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El presente trabajo de investigación tiene por objetivo describir de qué manera se 
desarrollan la gamificación como estrategia metodológica y la gestión de herramientas 
ofimáticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de una universidad 
privada de Lima, en 2018 II. La metodología empleada desarrolla un enfoque cualitativo de 
alcance descriptivo con un diseño de investigación-acción. Los resultados mostraron que los 
niveles de logro en un grupo de estudiantes que desarrolla su asignatura con gamificación se 
ven beneficiados, confirmando a esta estrategia como un canal que favorece el entorno de 
aprendizaje. La principal conclusión a la que se llegó, es que la gamificación como estrategia 
metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje, al 
desarrollarse de forma paralela aplicando los elementos de la gamificación en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de una Universidad 
Privada de Lima en 2018 II, manifiesta beneficio de la primera sobre la segunda, en el sentido 
que genera mayores niveles de motivación intrínseca en los estudiantes permitiéndoles un 
mayor nivel de involucramiento en las actividades clave o conductas objetivo que llevarán a la 
consecución del logro de aprendizaje. Dichas conductas objetivo consisten en: asistir a todas 
las sesiones de aprendizaje, entregar las tareas asignadas dentro de los plazos establecidos, y 
participar en todos los foros que se habiliten durante el semestre. 
 










 The aim of this research work is to describe how gamification as a methodological 
strategy and the management of Microsoft Office tools as a learning achievement, perform 
themselves in first semester students of the Fundamentals of Computer Science subject of the 
Faculty of Business Administration in a private university of Lima, in 2018 II. The 
methodology used, develops a qualitative approach of descriptive scope with an action-research 
design. The results showed that the levels of learning achievement in a group of students who 
develop their subject with gamification, are benefited, confirming this strategy as a channel that 
favors the learning environment. The main conclusion reached, that gamification as a 
methodological strategy and the management of tools such as learning of learning, the 
development of the parallel way applying the elements of gamification in the subject of 
Fundamentals of Information Technology of the Faculty of Administration and Business of a 
Private University of Lima in 2018 II, shows benefit of the first over the second, in the sense 
that generates higher levels of intrinsic motivation in students that allow a higher level of 
involvement in key activities or behaviors objective that will lead to the achievement of 
learning achievement. These objective behaviors consist of: attending all the learning sessions, 
delivering the assigned tasks within the established deadlines, and participating in all forums 
that are enabled during the semester. 
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2 CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 Situación problemática 
A nivel mundial, desde el 2010, se han realizado múltiples estudios relacionados con 
los beneficios de la gamificación en todos los niveles educativos, inclusive en posgrado. 
“Existe un creciente interés por parte de la comunidad científica en la aplicación de la 
gamificación a diversas áreas del conocimiento, razón por la cual muchas de las experiencias 
existentes pueden tratar de ser exportadas al dominio de la docencia” (Cortizo,  Carrero, 
Monsalve, Velasco, Díaz y Pérez, 2011, p. 6). Estos estudios revelan la concepción de la 
gamificación como una propuesta joven y novedosa, generando una predisposición positiva 
para su conocimiento y aplicación. 
En España, la consecución del logro de aprendizaje representa un desafío para las 
instituciones educativas en todos los niveles de enseñanza. Por ejemplo, en el nivel 
universitario no solamente se reduce a la adquisición de conocimientos, dado que está 
relacionado con aspectos emocionales (Gonzáles, Donolo y Rinaudo, 2009) y con el 
desarrollo de competencias que les permitirán a los estudiantes desenvolverse con eficiencia 
dentro de su respectivo campo profesional. 
Existen varios factores que influyen o están asociados con el logro de aprendizaje y esta 
influencia puede ser directa o indirecta, siendo un aspecto clave la motivación de los 
estudiantes, que si no es bien manejada puede provocar desinterés en ellos (Raya, 2010).  
Por ejemplo, ha surgido la preocupación y necesidad de realizar investigaciones para 
obtener resultados acerca del impacto que generan las distintas metodologías de enseñanza en 
los procesos de aprendizaje de los estudiantes de educación superior. Un tipo de metodología 
empleada es la gamificación aplicada a la enseñanza, es decir, “la aplicación de principios y 
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elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propósito de influir en el 
comportamiento, incrementar la motivación y favorecer la participación de los estudiantes” 
(Observatorio de Innovación Educativa, 2016, p. 4).  
En Cuba, el logro de aprendizaje también es concebido como logro académico y el 
mejoramiento de este conlleva a la necesidad de emprender formas de enseñanza que 
propicien la participación y el compromiso de los estudiantes (López, Hederich y Camargo, 
2011). 
En Chile, ha sido recurrente la preocupación de las instituciones educativas por 
proponer y llevar a cabo diversas estrategias, métodos o procedimientos de enseñanza que 
sean novedosos y que involucren más activamente al estudiante, de manera que coadyuven en 
la consecución de los logros propuestos. Esto también implica un cambio de paradigma en la 
actividad docente, porque actualmente el nuevo rol requiere desempeñar exitosamente varias 
funciones y tareas no convencionales (Montero, 2007), así como también conlleva a estar 
atentos a los nuevos perfiles de los estudiantes, entre otros.  
A nivel nacional, las investigaciones acerca del papel de la gamificación en el desarrollo 
de logros de aprendizaje en la educación universitaria peruana aún son incipientes, esto revela 
que la gamificación como estrategia metodológica para el fortalecimiento de logros de 
aprendizaje en estudiantes universitarios aún no constituye una práctica generalizada entre los 
docentes. 
A nivel institucional, se está iniciando la promoción del uso de la gamificación como 
propuesta metodológica en el marco del desarrollo de logros de aprendizaje alineados en los 
sílabos de las asignaturas. 
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Como respuesta a esta situación, surge la motivación para poder realizar un estudio 
acerca de esta novedosa estrategia vinculando sus elementos con la situación educativa, es 
decir, con el logro de aprendizaje de una determinada materia de estudio. 
 Preguntas de investigación 
2.2.1 Pregunta general 
¿De qué manera se desarrollan la gamificación como estrategia metodológica y 
la gestión de herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de 
primer ciclo en la asignatura de Fundamentos de Informática de la Facultad de 
Administración y Negocios de una universidad privada de Lima, en 2018 II? 
2.2.2 Preguntas específicas 
• ¿De qué manera se desarrolla la gamificación como estrategia metodológica en 
los estudiantes de primer ciclo en la asignatura de Fundamentos de Informática 
de la Facultad de Administración y Negocios de una universidad privada de 
Lima, en 2018 II?  
• ¿De qué manera se desarrolla la gestión de herramientas ofimáticas como logro 
de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de 
una universidad privada de Lima, en 2018 II? 
 Objetivos de la investigación 
2.3.1 Objetivo general 
Describir de qué manera se desarrollan la gamificación como estrategia 
metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje en los 
estudiantes de primer ciclo en la asignatura de Fundamentos de Informática de la 
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Facultad de Administración y Negocios de una universidad privada de Lima, en 2018 
II.  
2.3.2 Objetivos específicos 
• Describir de qué manera se desarrolla la gamificación como estrategia 
metodológica en los estudiantes de primer ciclo en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de 
una universidad privada de Lima, en 2018 II. 
• Describir de qué manera se desarrolla la gestión de herramientas ofimáticas 
como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en la asignatura de 
Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de 
una universidad privada de Lima, en 2018 II. 
 Justificación 
A nivel teórico y práctico, la propuesta metodológica en la presente investigación 
consolida la importancia y utilidad de la aplicación de la gamificación en favor de los 
logros de aprendizaje, evidenciando los siguientes beneficios en los estudiantes: 
• Promueve permanentemente el proceso pedagógico de la motivación en favor de 
los logros de aprendizajes. 
• Fomenta el desarrollo de la autoestima de los estudiantes, favoreciendo su 
disposición al aprendizaje. 
• Propicia la aplicación de una tecnología innovadora que favorece la comprensión 





3 CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
 Antecedentes de la investigación 
3.1.1 Antecedentes internacionales 
A nivel internacional hay abundante literatura entre trabajos, ensayos e investigaciones 
sobre la gamificación aplicada a entornos educativos en todo nivel. En esta sección, se 
considera la información relevante de investigaciones recientes acerca de la gamificación en 
el proceso de enseñanza/aprendizaje.  
Quishpi y Assán (2018), realizaron el proyecto de titulación denominado La 
gamificación en el desarrollo del aprendizaje significativo. Propuesta: diseño de una 
aplicación multimedia educativa basada en la gamificación (Guayaquil, Ecuador). Esta 
investigación tiene por objetivo general fundamentar la importancia de la gamificación como 
recurso de apoyo al desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes del 1° de 
Bachillerato General Unificado   a partir de los métodos científicos para el diseño de una 
aplicación multimedia de gamificación. Los participantes fueron 196 estudiantes entre 
hombres y mujeres del 1° de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Durán.  
La metodología empleada desarrolla el enfoque cualitativo, de alcance descriptivo y 
exploratorio, desarrollado bajo el diseño de investigación – acción. Los resultados de las 
entrevistas realizadas a los docentes dieron a conocer que los estudiantes se desmotivan al 
recibir una asignatura en su mayoría teórica y, por otro lado, se obtuvo que los docentes 
consideran como un gran apoyo el uso de recursos novedosos para el desarrollo de sus clases. 
En la observación de clases se obtuvo que el uso de los recursos tecnológicos en los 
estudiantes puede elevar el interés de ellos.  
Las siguientes son las principales conclusiones obtenidas en la investigación:  
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• Se determinó la gran importancia del uso de la gamificación como un recurso de apoyo 
del docente en proyección al desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes.  
• El uso de la aplicación web (gamificada) mejoró la capacidad de relación de los 
estudiantes de los conocimientos previos con los nuevos, elevó su capacidad de 
relacionar lo aprendido con nuevos contextos, a su vez propició la atención de los 
estudiantes elevando su interés, permitiendo la participación en la clase.  
Este proyecto significa un aporte sustancial a la presente investigación porque resalta la 
importancia de la gamificación como un recurso de apoyo en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje, tanto para el docente, como para el estudiante. Se evidencia la mejora de los 
aprendizajes, fomento del interés y la participación en clases.  
Morillas (2016), realizó la tesis doctoral denominada Gamificación de las aulas 
mediante las TIC: un cambio de paradigma en la enseñanza presencial frente a la docencia 
tradicional (Elche, España). Esta tesis tiene por objetivo contribuir con las investigaciones 
acerca de los beneficios de la gamificación en el campo educativo a través de la 
implementación de dos experiencias. 
La primera experiencia se realizó con 25 estudiantes del 1° semestre de la carrera de 
Ingeniería de Telecomunicaciones. La segunda experiencia se llevó a cabo con 131 
estudiantes; de los cuales, 38 eran del 4° año de la carrera de Ingeniería de 
Telecomunicaciones; 38 del 1° año de la carrera de Sociología y 55 del 1° año de bachillerato.  
La metodología de la primera experiencia es de enfoque mixto bajo el diseño 
secuencial; mientras que la segunda experiencia constituye un enfoque cuantitativo, de 
alcance exploratorio y el diseño es experimental.  
La primera experiencia consistió en la implementación del concurso “¿Quién quiere ser 
millonario?” mediante una plataforma con elementos de gamificación entre insignias, puntos, 
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comodines y ranking. Luego de aplicada la experiencia, del grupo de 25 estudiantes, solo 
respondieron un cuestionario 20 de ellos que asistieron a más del 50% de clases para medir la 
percepción sobre si las actividades realizadas sirvieron para despertar o mantenerlos 
motivados. 
 
Figura 1: Nivel de motivación de los estudiantes (Morillas, 2016). 
Este resultado es alentador, en el sentido que el 80% de los estudiantes encuestados 
consideran que las experiencias mejoran la motivación, el 15% fueron más neutrales y el 
restante 5% no considera beneficio alguno en las propuestas aplicadas. 
La segunda experiencia estuvo basada en un sistema de respuesta de estudiante (SRS, 
en inglés) mediante un aula interactiva gamificada (IGC, en inglés) el cual fue aplicado a dos 
grupos; uno de control con 69 estudiantes con SRS no gamificado y el otro, experimental con 
62 participantes con SRS gamificado. Luego de aplicada la experiencia, se buscó obtener 
información acerca de la percepción de los estudiantes en relación a la motivación, atención, 
compromiso y rendimiento académico.  Los resultados mostraron que el impacto de dichas 
variables es significativamente más elevado en los estudiantes que estuvieron expuestos a un 
sistema gamificado.       
La principal conclusión de esta tesis, fue que se ponen de manifiesto los beneficios que 
son posibles de obtener aplicando correctamente de los elementos de la gamificación. Así 
pues, dada la naturaleza del ser humano y su inclinación hacia la acción de competir y el 
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entretenimiento, la aplicación de conceptos y dinámicas que son propias de los juegos, 
consigue que el proceso de aprendizaje sea mucho más atractivo para los estudiantes, 
permitiendo que estos alcancen mucho mejores resultados dentro de su proceso de 
adquisición de habilidades y competencias. 
Esta tesis doctoral constituye un referente a la presente investigación porque evidencia la 
aplicación de la gamificación durante el desarrollo de una materia específica que beneficia el 
logro de aprendizaje de los estudiantes. 
Lopez (2014), sustentó el trabajo de grado titulado “Propuesta de mejoramiento en la 
enseñanza y aprendizaje de la asignatura Optimización de Operaciones de la Pontificia 
Universidad Javeriana a través de gamificación (Game Based Learning)”, para optar el título 
de Ingeniero Industrial, en la misma universidad, ubicada en Bogotá, Colombia. 
El mencionado trabajo de investigación buscó aportar al plan de estudios de la 
asignatura Optimización de Operaciones, del Programa de Ingeniería Industrial de la 
Pontificia Universidad Javeriana, una nueva propuesta consistente en la aplicación de un 
juego de estrategia comercial ya existente con la finalidad de promover la enseñanza lúdica de 
modo que se facilite al alumno la aplicación de los conceptos de dicha asignatura en una 
especie de simulador de una actividad del mundo real. De esta manera es posible observar de 
manera inmediata los resultados de una decisión profesional y desarrollar el pensamiento 
crítico en el alumno que lo conlleve a darse cuenta de cuáles serían las decisiones que debe 
tomar para conseguir un objetivo específico. De manera análoga, dicha propuesta facilitará al 
docente la búsqueda o estructuración de un caso final, que se asemeje a una situación del 
mundo real en donde el estudiante tenga que aplicar los conceptos vistos durante el semestre. 
La justificación del estudio se basó en que la asignatura de Optimización de 
Operaciones de la Facultad de Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana 
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busca formar en el alumno la habilidad para reconocer problemas potenciales de 
Programación Lineal, a la vez que fomenta el pensamiento crítico y logra que se transporte a 
una realidad específica con la finalidad de identificar las mejores decisiones a tomar. Sin 
embargo, esto no es tarea sencilla para el docente debido a que los estudiantes no se ven 
enfrentados de manera directa a las consecuencias de una toma de decisión de esta naturaleza, 
únicamente visualizan el resultado numérico, es decir, la obtención de utilidades o 
disminución de costos. Es así que, por medio de esta propuesta, se pretende diseñar un juego 
que contenga un proceso puramente estocástico que permita vincular al estudiante a las 
consecuencias directas de sus acciones, y pueda lograr darse cuenta de cómo una decisión 
puede conducirlo a otra situación totalmente diferente, donde debe replantearse qué debe 
hacer y cómo debe hacerlo para lograr uno o varios objetivos preestablecidos. 
Para el diseño de la investigación se empleó la sesión de grupo como método de 
recolección. El objetivo central fue determinar cómo los estudiantes de Ingeniería Industrial 
notaban la falta del componente práctico a lo largo de la carrera, como una carencia del 
sistema educativo vigente. Mediante la sesión los autores lograron encontrar tres aspectos 
fundamentales, siendo el primero de ellos el hecho de que los estudiantes han venido 
desarrollando su proceso de aprendizaje, desde edades tempranas, basándose en los métodos 
pedagógicos tradicionales donde, al predominar las clases magistrales, en muy pocas 
ocasiones brindaron la posibilidad de llevar a la práctica lo visto en las diferentes asignaturas. 
Por otra parte, expresaron su deseo por participar más activamente de la asignatura como tal 
y, por lo tanto, de lo planteado y desarrollado en la misma. Finalmente, manifestaron que la 
casuística y los trabajos prácticos les permitía aplicar con mucha más facilidad los conceptos 
adquiridos tanto dentro de clase como fuera de ella. 
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Las principales conclusiones a las que arribó el estudio se encuentran relacionadas con 
los requerimientos mínimos que debe poseer un juego de estrategia para ser empleado dentro 
del proceso de aprendizaje en el curso de Optimización de Operaciones. Dichos 
requerimientos fueron los siguientes: 
• No considerar los objetivos que la plataforma de juego establezca para avanzar de un 
nivel a otro. Solamente deben ser tomados en cuenta los objetivos establecidos por el 
profesor dado que no es válido que el estudiante deba seguir instrucciones establecidas 
por dos entidades distintas: la plataforma del juego y los objetivos del docente. Es por 
ello que los objetivos semanales de la asignatura deben ser establecidos únicamente por 
el docente. 
• Elegir un juego en donde los estudiantes tengan la posibilidad de interactuar entre ellos, 
para vender o comprar insumos ya que esto fomenta la interacción del grupo de clase 
para efectos del cumplimiento de los objetivos. De este modo, se logra recrear el 
entorno de compra y venta existente en un ambiente industrial. 
Adicionalmente, se debe contar con un listado de los requerimientos de cada nivel, 
incluyendo la demanda histórica y los parámetros de producción de modo que el estudiante 
obtenga una visión general de la situación, guardando semejanza con los conocimientos 
previos que se posee de la cadena de suministro en una compañía. 
Esta tesis internacional constituye un aporte relevante a la presente investigación, dado 
que evidencia cómo la aplicación de la gamificación fortalece el desarrollo de logros de 
aprendizaje en los estudiantes, principalmente a nivel de contenidos y conceptos teóricos 






3.1.2 Antecedentes nacionales 
Cachuán (2015), realizó la tesis denominada Implementación de un Sistema Web para 
la promoción de hábitos de vida saludable en adolescentes utilizando gamificación (Lima, 
Perú). Esta tesis de grado tiene por objetivo principal desarrollar un sistema de información 
web mediante la aplicación de gamificación, de modo que se logre el aprendizaje de hábitos 
de vida saludable que, a su vez, permitan afrontar los principales problemas de salud que 
aquejan a los adolescentes. 
La metodología empleada define un enfoque cuantitativo y diseño cuasiexperimental. 
Los participantes estaban constituidos por dos grupos de alumnos del cuarto año de 
secundaria: 11 estudiantes del cuarto año A, los cuales usaron el sistema gamificado y un 
segundo grupo de 11 estudiantes del cuarto año B, quienes rindieron el test final. Los 
resultados demostraron la efectividad de los aprendizajes reflejados en el grupo experimental 
en torno a sus puntajes, cantidad de preguntas correctas y tiempos de respuesta frente a la 
evaluación final. Por ejemplo, el puntaje obtenido por el grupo experimental fue 31% superior 
al obtenido por el grupo de control y el tiempo promedio de respuesta del grupo de control 
fue de 131% mayor frente al experimental. Una de las principales conclusiones de la citada 
tesis señala la relevancia de la selección de los grupos de estudio de adolescentes, haciendo 
que uno de estos interactúe con el sistema gamificado, lo que conllevó a resultados 
beneficiosos en los indicadores y estadísticas esperadas en torno a los campos: alimentación 
saludable, estar en movimiento, drogadicción y alcoholismo.  
Esta tesis resulta trascendente porque aporta la experiencia del logro de aprendizajes a 
través de un sistema gamificado. Asimismo, contrasta los resultados obtenidos en los grupos 
de control y experimental lo que permitió obtener conclusiones alentadoras. 
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Pinto (2009), sustentó la tesis denominada: “Estrategias de intervención educativa en 
odontología dirigida a escolares con deficiencia auditiva”, para optar por el grado de 
Cirujano Dentista, en la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Lima, Perú. 
La población analizada estuvo comprendida por los alumnos del Centro de Educación 
Básica Especial “La Sagrada Familia”, ubicado en el distrito limeño de Magdalena del Mar, y 
la muestra estuvo conformada por 30 escolares de dicho centro educativo, obtenida mediante 
un muestreo de tipo no probabilístico intencional. En dicha muestra se incluyeron niños de 8 
a 13 años que no presenten problemas de socialización y que además no manejen únicamente 
el lenguaje de señas. 
La justificación del estudio se basó en la existencia de deficiencias de la atención en 
pacientes con discapacidad - en este caso, pacientes con discapacidad auditiva. Dado que no 
se tenía amplio conocimiento acerca de los medios de comunicación empleados por ellos, por 
lo tanto, tampoco se conocía cuál sería la mejor estrategia educativa para aplicar la 
instrucción sobre cuidado oral al paciente. 
Se efectuaron siete sesiones de trabajo: dos de ellas correspondieron a la presentación y 
conclusión de la intervención mientras que las cinco sesiones restantes correspondieron a los 
temas elegidos y a los juegos de reforzamiento. Se efectuaron las sesiones una vez por 
semana. Para la impartición de los temas se dedicaron 20 minutos, para las técnicas 
participativas consistentes en el reconocimiento de actitudes respecto a los temas, 10 minutos, 
mientras que los 30 minutos restantes fueron dedicados a los diferentes juegos. En total cada 
sesión fue realizada en un tiempo no mayor a una hora de duración. 
El estudio concluyó que la intervención educativa lúdica genera un aumento en el nivel 
de conocimientos sobre salud bucal en los pacientes escolares que poseen deficiencia 
auditiva. Dicho aumento de conocimientos fue significativo en el área de aplicación de 
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sellantes, conocimientos sobre flúor y los elementos que desencadenan la caries dental. 
Previamente a la aplicación educativa lúdica, los escolares empezaron con un nivel de 
conocimientos de salud oral de regular a malo sobre distintas áreas relacionadas con el tema. 
Después de la aplicación educativa lúdica los escolares demostraron poseer un nivel de 
conocimientos de salud oral entre regular y bueno. 
Esta tesis nacional constituye un aporte relevante dado que refleja los beneficios de la 
aplicación de la gamificación al aprendizaje de hábitos de higiene oral en estudiantes con 
discapacidad auditiva. 
 Bases teóricas  
3.2.1 Gamificación como estrategia metodológica 
3.2.1.1  Conceptualización de la gamificación 
 
El término gamificación es de uso y tratado reciente, el primer indicio de la utilidad y 
documentación de este concepto data en el año 2008, sin embargo, inició su relevancia y 
realce en la segunda mitad del 2010 (Contreras y Eguía, 2016). Este concepto ha ido 
evolucionando, sucediendo diversas definiciones que tratan de describir en lo que consiste.  
Uno de los pioneros de la gamificación es el reconocido profesor de la Universidad de 
Wharton, Kevin Werbach, quien actualmente viene realizando aportes, cursos y seminarios; 
además sentó las bases para la implementación de un sistema gamificado que permita el logro 
de metas propuestas.  Justamente, es quien define gamificación como el proceso para crear 
actividades parecidas a los juegos (Werbach y Hunter, 2013) 
Una segunda concepción es la propuesta por Teixes (2014), quien define gamificación 
como “la aplicación de recursos de los juegos (diseño, dinámicas, elementos, etc.) en 
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contextos no lúdicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones 
sobre su motivación”. En esta definición, Teixes pone en relieve los siguientes conceptos: 
• Aplicación de recursos de los juegos: se emplean los principios y elementos que son 
propios de los juegos. Por ejemplo: puntos, niveles, retos, etc.   
• En contextos no lúdicos: un sistema gamificado puede ser implementado y usado en 
contextos no necesariamente lúdicos. Por ejemplo: en el campo de los negocios, en 
el sector educativo, en el área de la salud, etc.  
• Modificar comportamientos: uno de los propósitos de la gamificación es influir en 
el comportamiento de los individuos de manera que se promueva en ellos el logro de 
las metas u objetivos propuestos.   
• Mediante la acción sobre la motivación de los individuos: un sistema gamificado 
busca incrementar la motivación de los individuos. Esencialmente este sistema debe 
apuntar a despertar e incrementar la motivación intrínseca frente a la extrínseca, 
debido a que mediante la primera se puede lograr metas más sólidas y constantes en 
el tiempo.  Finalmente, a través de la motivación se busca favorecer la participación 
de los estudiantes frente al desarrollo de alguna actividad.  
Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011) definen gamificación como el uso de elementos 
propios del diseño de juegos en contextos no lúdicos. Esta concepción está dada en base a tres 
aspectos fundamentales: juego, elementos y diseños. Respecto al juego, destaca en este las 
cualidades experienciales y de comportamiento, además de propiciar la interacción de los 
participantes. En torno a los elementos, considera que una actividad gamificada simplemente 
alberga elementos de los juegos a diferencia de un juego propio cuyo diseño es para fines 
absolutos de entretenimiento. El diseño de un sistema gamificado implica la implementación 





3.2.1.2 Elementos de la gamificación 
 
Para el diseño e implementación de un sistema gamificado es menester seguir técnicas 
o un marco de trabajo, de manera que pueda garantizar el logro de los aprendizajes esperados. 
Werbach & Hunter (2015), identifican los elementos de la gamificación y los categorizan en 
tres grandes grupos: dinámicas, mecánicas y componentes (Figura 2). Estos elementos siguen 
una jerarquía; por ejemplo, las dinámicas son los elementos que proporcionan las motivaciones; 
las mecánicas son los elementos que promueven la participación del estudiante e incluyen aspectos 
como la oportunidad, los turnos o las recompensas y, los componentes son instancias específicas 
de las dinámicas y mecánicas e incluyen un sistema de puntos, o bienes virtuales, o misiones. 
 
Figura 2: Elementos de la gamificación según Werbach & Hunter (2015) 




del sistema gamificado que debe
considerar y administrar, pero
que nunca pueden influir directamente al juego.
Mecánicas
Constituyen los procesos básicos que impulsan la 
acción hacia adelante y generan la participación del 
jugador.
Componentes
Son las instancias específicas de la mecánica y la dinámica.
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3.2.1.2.1 Dinámicas  
 
Las dinámicas están asociadas con los aspectos generales del sistema gamificado 
que debe considerar y administrar, pero que nunca pueden ingresar directamente al 
juego. Se identifican algunos elementos de esta primera categoría: 
a) Restricciones 
  
Una actividad gamificada se torna motivadora cuando se enmarca en un conjunto de 
restricciones. Por ejemplo, Contreras y Eguía (2016) sostienen que “para llevar a la 
práctica la gamificación se deben establecer un conjunto reglas para gestionar tanto el 




A pesar de que una actividad gamificada se desarrolla en entornos no lúdicos, se debe 
poder mantener y reforzar emociones de los participantes, que permitan la atención, la 
motivación y participación de estos. Esto se sustenta por la Teoría de Flujo de 
Csikszentmihalyi que tiene relevancia en los fundamentos del diseño de actividades 
gamificadas.  Según el autor, “el estado de flujo supone el planteamiento más 
definitivo en la vinculación de las emociones con el desempeño de actividades o el 




Los participantes de una actividad gamificada deben tener claro lo que están 
realizando y deben tener conocimiento de en qué consiste la actividad, de manera que 
su experiencia denote coherencia bajo una lógica interna del sistema gamificado. 
Como lo indican Contreras y Eguía (2016), “una buena narrativa tendrá un 




d) Progresión (Ranking) 
 
Lo que se busca a través de un sistema gamificado es que los participantes tengan la 
idea de avance o evolución en función de la realización de tareas o actividades 
específicas. Es así que Alejaldre y García (2015), resumen progresión como evolución 
y desarrollo del participante/alumno. Un ejemplo concreto de este elemento es el 
llamado ranking o tabla de posiciones, que muestra el progreso y las ubicaciones de 
los estudiantes ya que se sienten altamente motivados a continuar jugando únicamente 
por el hecho de figurar en el mejor puesto de la clasificación o ir incrementando su 
posición en el ranking.   
3.2.1.2.2 Mecánicas  
 
Son el proceso básico que impulsa la acción hacia adelante y genera un 
compromiso de juego, es decir, buscar promover la motivación y la participación de 
los estudiantes. Se resaltan algunos elementos de esta categoría:   
a) Desafíos (Motivación) 
Los desafíos son importantes en un sistema gamificado debido a que a través de estos 
se impulsa y se pretende despertar el interés y motivación en los estudiantes. Sin 
embargo, paralelamente se debe introducir desafíos y balance para el establecimiento 
del equilibrio (Contreras y Eguía, 2016).   
 
b) Competencia  
La intención de este elemento es esencial, ya que el propósito es generar competencia 
consigo mismo frente al progreso. Así lo resalta Carlos Gonzáles, profesor del Centro 
Universitario de Tecnología y Arte Digital, al implementar un Sistema de Evaluación 
Gamificada, quien cita a Kim e indica que “el objetivo no era generar una 
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competitividad entre ellos, sino generar competencia sobre sí mismos” (Contreras y 
Eguía, 2016, p.48). 
 
c) Recompensas  
Mecánica que incentiva a reforzar las acciones cumplidas, el esfuerzo o los logros del 
estudiante. La consecución de una tarea, actividad o reto por sí mismas son 
recompensas, sin embargo, si esta se acompaña de elementos concretos como 
medallas, insignias, puntos, etc. hará que el estudiante se sienta más atraído e 
interesado. 
 
d) Estados ganadores (Satisfacción) 
El estado o estatus de los participantes de una actividad gamificada está asociada 
básicamente al reconocimiento, necesidad que se encuentra ubicada en la pirámide de 
las necesidades de Abraham Maslow. Al respecto, Quintero (2007) sostiene que el 
reconocimiento está orientado hacia la autoestima, al logro particular y al respeto 
hacia los demás al satisfacer dichas necesidades. 
 
3.2.1.2.3 Componentes 
Son las instancias específicas de la mecánica y la dinámica. Se destacan algunos 
elementos de esta categoría: 
a) Logros 
Los logros son la parte esencial de toda actividad gamificada. Estos se pueden 
concebir como los objetivos definidos; además, la consecución de los logros da lugar a 




“La palabra avatar proviene del sánscrito y se usaba para denominar el descenso o la 
encarnación de un dios, por lo que existe en ella una connotación de transformación” 
(De Benito, 2017, p.43). En el sistema gamificado el uso de avatares se torna relevante 
ya que los participantes se encuentran representados a través de estos. Esto lo señala 
Teixes (2014): los avatares son representaciones personales y únicas del 
estudiante/participantes y estos elementos pueden mejorar o evolucionar a medida que 
se cumple en la realización de actividades o tareas. Se muestra los avatares en distintas 
etapas de evolución en la Figura 3. 
 
Figura 3: Ejemplos de avatares empleados en esta investigación (Elaboración propia). 
 
c) Niveles 
Los niveles despiertan la motivación de los participantes, pues, estos indican el grado 
de progreso en base a sus actividades o tareas realizadas. Los niveles brindan, además, 
el grado de conocimiento conforme van logrando objetivos (Contreras y Eguía, 2016),  
 
d) Puntos 
Los puntos son buen recurso para incorporarlos en un sistema gamificado. Según 
Contreras y Eguía (2016) “los puntos cuantifican el rendimiento del usuario y cuando 
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son recibidos, se clasifican en tablas que reflejan el rendimiento y permiten a los 
jugadores compararse y ver su avance” (p.60).   
3.2.1.3 Diseño de un sistema de gamificación 
En esta sección se realiza un estudio de los diseños más adecuados de un sistema 
gamificado. Es menester que para este diseño se pueda seguir un patrón o marco de 
referencia, debido a que se pretende que este no fracase al ponerlo en práctica. Bien lo 
señala Teixes (2014), la principal razón por la que fracasa un sistema gamificado es por su 
mal diseño.  
Werbach & Hunter (2015) definen una lista de verificación de diseño para una 
gamificación efectiva, conocida como 6D (Figura 4): 
1. Definir objetivos de negocio. 
2. Delinear comportamientos de destino. 
3. Describir a tus jugadores (estudiantes). 
4. Crear bucles de actividades. 
5. ¡No te olvides de la diversión! 
6. Implementar las herramientas adecuadas. 
             
 
 
Figura 4: Etapas para el diseño de un sistema de gamificación según Werbach & Hunter (2015) 
 
Como señala el autor, los principales errores que se suelen cometer al pretender 
diseñar un sistema gamificado es el salto demasiado rápido a los detalles; por ejemplos, se 
puede estar ideando prematuramente sobre los puntos o los premios, cuando no se tiene 





















la crítica que hace Teixes (2014), quien señala que “es un modelo muy centrado en la 
propia gamificación y no contempla, entre otras cosas, el mantenimiento a medio o largo 
plazo del sistema, su actualización o adaptación” (p.62). 
Ahora, se presentan otros tres modelos identificados por Teixes (2014); dos de estos 
no son de su autoría, pero, rescata los pasos propuestos para su diseño y el tercero es una 
propuesta propia en función a los que le preceden.  
Un segundo modelo (Figura 5) es el propuesto por Manrique (2013), autor del blog 




Figura 5: Modelo propuesto por Manrique (2013) 
 
El primer paso “¿por qué?” hace referencia a establecer la finalidad u objetivo para 
la implementación del sistema gamificado; el segundo paso “¿qué?” hace alusión a las 
acciones que han de realizar los participantes para lograr las metas propuestas; el tercer 
paso “¿quién?” denota la relevancia de los participantes (estudiantes) en el sistema 
gamificado, esto implica saber las características y el tipo de participante que debe tener en 
cuenta, finalmente el cuarto paso “¿cómo?” se refiere a los aspectos que se han de tomar 
en cuenta para que el sistema a gamificar funcione. 
                     
Un tercer modelo (Figura 6) es una propuesta resultado de una serie de intercambios 
de Teixes (2014) con un consultor de la empresa norteamericana Gygia, Craig Ferrara. En 
este se le han aplicado las mecánicas necesarias para lograr un diseño que considere el 











propuestas que la preceden, sin embargo, parece ser necesario el mantenimiento y 
monitoreo, ya que mediante este se pueden realizar reajustes cuando se detecta que no se 
están logrando los objetivos planteados en la etapa inicial.  
 
 
Figura 6: Modelo adaptado por Teixes y consultor de Gygia. Teixes (2014). 
El cuarto modelo (Figura 7) es una propuesta propia de Ferrán Teixes. Esta 
propuesta resulta interesante en el sentido que recoge las características y pasos vistos en 
los modelos anteriores, realizando una composición de algunos de sus elementos.  La 
característica que más se distingue respecto de las otras propuestas recae en el inicio del 
proceso del diseño, pues se señalan dos pasos en paralelo:  
1. ¿Cuáles son los objetivos que desean lograrse? 
2. ¿Por qué debemos aplicar un sistema gamificado? 
 





 Figura 7: Modelo resumido propuesto por Teixes (2014) 
En torno a la primera pregunta, Teixes (2014) sostiene que: “deberíamos pensar si 
para la consecución de los objetivos que nos hemos propuesto necesitamos cambiar o 
inducir los comportamientos de un grupo de personas, teniendo en cuenta cuáles son las 
finalidades de cualquier sistema gamificado” (p. 64). 




































Es importante responder a la pregunta de “¿por qué?” debemos aplicar 
gamificación. Aunque la respuesta a la primera pregunta pueda ser afirmativa, no 
siempre puede ser aconsejable la aplicación de estos sistemas. En algunos contextos 
u organizaciones…la implantación de un sistema gamificado puede fracasar por la 
reacción inicial que pueda provocar. Por esta razón, consideramos que esta pregunta 
es esencial al inicio de este proceso (Teixes, 2014, p.64). 
3.2.1.3.1 Gamificación y motivación como proceso pedagógico 
 
Se ha podido constatar que, respecto a la gamificación en cuanto a su definición, sus 
elementos y el diseño hay abundante literatura, es decir, su tratado es masivo. Con respecto a 
la motivación también existen una serie de investigaciones recientes y pasadas que aún siguen 
siendo referentes y estas siguen perspectivas teóricas e incorporan una gama de conceptos 
psicológicos en sus teorizaciones.   
Se muestra a continuación una definición de gamificación propuesta por el Observatorio 
de Innovación Educativa (2016): “por su denominación en inglés gamification, es la 
aplicación de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el 
propósito de influir en el comportamiento, incrementar la motivación y favorecer la 
participación de los estudiantes” (p.4). En esta definición, así como en la mayoría que se ha 
podido revisar, tienen como constructo común y relevante a la motivación. Justamente, 
gamificación y motivación son conceptos que van de la mano para el logro de objetivos o 
metas y, estos son parte de un proceso pedagógico, ya que están estrechamente relacionados 
con la educación.  
En lo que refiere a motivación, Naranjo (2009) considera que: 
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Es un aspecto de enorme relevancia en las diversas áreas de la vida, entre ellas la 
educativa y la laboral, por cuanto orienta las acciones y se conforma así en un elemento 
central que conduce lo que la persona realiza y hacia qué objetivos se dirige. (p.153)  
Desde un punto de vista educativo, Santos (1990) citado por Polanco (2005) define la 
motivación como “el grado en que los alumnos se esfuerzan para conseguir metas académicas 
que perciben como útiles y significativas” (p. 2). 
Asociando gamificación y motivación, Teixes (2014) sostiene que “la gamificación se 
fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la motivación de los 
participantes/estudiantes a que desarrollen unas conductas o actividades concretas” (pág. 26). 
Entonces, la motivación constituye un aspecto fundamental en el proceso de aprendizaje de 
los estudiantes y los cambios de comportamiento y estos son los elementos que se han de 
considerar en un sistema gamificado. Al respecto y en un entorno más específico como el 
universitario, Contreras y Eguía (2016) señalan que “la gamificación en las aulas 
universitarias será una metodología eficaz siempre y cuando se utilice para animar a los 
estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje, para influir en su 
comportamiento o acciones y para generar motivación” (p. 64). 
3.2.1.3.2 Gamificación y neurociencia 
Es claro que un sistema gamificado se desarrolla en base a un conjunto de elementos 
que se toman de los juegos; por ejemplo: recompensas, puntos, premios, desafíos, etc., 
aquellos que se conciben como estímulos para los estudiantes. Cabe aquí la interrogante 
¿cómo actúa o responde el cerebro frente a estos estímulos? Para dar respuesta a esto es 
importante apoyarse en otro campo de la ciencia, llamada neurociencia, y más específico aún, 
la neuroeducación. Bien lo señalan Quishpi y Assán (2018) “la neuroeducación aporta mucho a 
la gamificación educativa; en el juego la motivación crece con la incertidumbre de los galardones, 
esto implica un aumento significativo de la motivación y el esfuerzo hacia el aprendizaje” (p. 12). 
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El análisis del cerebro cuando se está jugando revela que zonas asociadas al sistema de 
recompensas se activan y estimulan de manera proporcional a la magnitud de la recompensa 
vinculada al aprendizaje (Howard-Jones, 2011). Un papel importante también lo cumple lo 
novedoso que despierta curiosidad, concebida esta última por Ripollés, Marco-Pallarés, 
Alicart, Tempelmann, Rodríguez & Noesselt (2016) como un estado motivacional intrínseco, 
quienes además sostienen que estos elementos activan las regiones del cerebro y pueden 
aumentar los niveles de dopamina.  
Teixes (2014), sostiene que la dopamina viene a ser un neurotransmisor que se 
encuentra asociado al sistema neuronal, el cual proporciona placer o motivación con la 
finalidad de llevar a cabo alguna actividad. El autor, también señala que “la dopamina hace su 
trabajo antes de que se obtenga la recompensa, haciendo que su función real sea animarnos a 
actuar para conseguir algo o a evitarlo, en caso de que sea malo” (p.38).  
También, el factor sorpresa, mediante el conflicto cognitivo, una duda, una curiosidad, 
un problema interesante, una pregunta, un juego, etc., activa y mantiene la atención de alerta 
en el cerebro. El instante inicial de toda sesión de aprendizaje puede ser relevante en el 
sentido que en esta primera instancia se asocian los saberes previos con lo que se desarrollará 
como objetivo de la sesión, de esta manera se capta la atención de los estudiantes (Oberauer, 
2003).  
En resumen, Marczewski  (2015), un personaje importante en gamificación, sostiene 
que esta de alguna manera está asociada al aumento de los niveles de dopamina a través de 
nuevas experiencias, es decir, de la novedad y, mediante la anticipación de recompensas 
potenciales; además Teixes (2014) concluye que los niveles bajos de dopamina hacen que las 
personas sean menos proclives a esforzarse por algo.  
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3.2.2 Gestión de herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje 
3.2.2.1 Logro de aprendizaje 
H. Salmerón, Gutiérrez, P. Salmerón y Rodríguez (2011) definen logro de aprendizaje 
en el ámbito educativo como “representaciones mentales que los estudiantes realizan de la 
interacción entre el contexto y sus objetivos de desarrollo personal y que influyen en su 
cognición, afectividad y rendimiento en la ejecución de las tareas que se le encomiendan en 
contextos de logro” (p. 469).  
Otra concepción de logro de aprendizaje es el propuesto por García (2012) citado por 
Huarancca (2015), quien considera que “los logros de aprendizaje están concebidos como 
procesos, mientras que el rendimiento académico alude a producto, en ese sentido los logros 
de aprendizaje representan la naturaleza y concepción que se tiene de la educación 
actualmente” (p. 49). Esta distinción resulta interesante y pertinente, puesto que hasta la 
actualidad se tiende a considerar que rendimiento académico y logro de aprendizaje 
representan lo mismo, sin embargo, el logro académico tiene significancia más holística en el 
proceso de aprendizaje, mientras que el rendimiento académico está asociado, principalmente, 
a los resultados que se obtienen y, en muchos casos esto es medible en cualquier etapa del 
desarrollo de las sesiones de aprendizaje.   
Una definición más completa es la propuesta en la investigación realizada por Argudín 
(2015) quien sostiene que las metas de logro o logros de aprendizaje radican, principalmente, 
en el conocimiento que se aprende, el desarrollo de habilidades y las competencias de 
desempeño. Estos tres principales componentes en conjunto con otros dos (conducta y 
hábitos) configuran lo que se puede llamar educación por competencias. De estos cinco 
rubros identificados, la competencia puede ser la que ocasione confusiones en su concepción, 
por lo que su estudio y tratado profundo es reciente.  
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 Las concepciones de competencia son variadas en la comunidad académica, es decir, 
no hay un concepto único y general acerca de lo que es competencia, sin embargo, estas 
acepciones pueden guardar alguna coincidencia que permitiría “concebirla como el conjunto 
de conocimientos, destrezas y actitudes esenciales para que todos los individuos puedan tener 
una vida plena como miembros activos de la sociedad” (Gobierno Vasco, 2009). 
También Argudín (2015) sostiene que las competencias pueden definirse como la 
conjunción entre los saberes o conocimientos de la disciplina en estudio, las habilidades 
genéricas y la comunicación de ideas. Entendiendo en esta concepción, habilidad genérica 
como lo que se tiene que hacer para lograr un resultado, por ejemplo: uso de las TIC, trabajo 
en equipo, resolución de problema, etc. La autora, además, señala que las competencias son 
parte y producto final del proceso educativo. 
3.2.2.2 El enfoque de competencias en el campo de la educación 
Las demandas de la actualidad en materia educativa han ido evolucionando y 
cambiando, justamente, porque los estudiantes de ahora tienen nuevas características y se 
encuentran inmersos en un entorno cada vez más móvil y tecnológico. Por lo mismo, 
Irigoyen, Jiménez y Acuña (2011) indican que las nuevas necesidades educativas apuntan a 
considerar los siguientes aspectos: 
• La nueva concepción de los saberes, ya que estos son más dinámicos y no tienden a la 
mera reproducción, como si las mentes de los estudiantes fueran solo repositorios de 
información vertidas por el docente.  
• Dentro del proceso de diseño e implementación de los programas de estudio para las 
instituciones educativas han de incorporar e integrar fuentes de conocimiento del entorno 
profesional en el que los estudiantes se desenvolverán. 
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• La disponibilidad globalizada de la información y los conocimientos, además de su 
rápida propagación, conlleva a considerar el papel de las TIC, la capacidad para acceder a 
estos y, la forma cómo se gestiona y se adquiere el saber.   
 
El Gobierno Vasco (2009) señala que “el enfoque por competencias es un intento de 
lograr efectivamente la igualdad de oportunidades a través de la educación al enfatizar el 
logro de unas competencias básicas para la totalidad de la población, actualizando el viejo 
principio pedagógico según el cual la educación común o general debe ofrecer una 
capacitación básica-suficiente para el individuo y básica-suficiente para la comunidad” (p. 3). 
También Navarro (2007) considera que una educación basada en competencias podría 
seguir el siguiente camino:  
• “Los programas estarían centrados en competencias respecto al desempeño a lograr 
• El aprendizaje del desempeño de los alumnos sobre los contenidos programáticos 
consistiría en la reconstrucción, la aplicación y, en el mejor de los casos, la 
producción de conocimiento. 
• Las estrategias de enseñanza-aprendizaje tendrían que propiciar las condiciones 
ambientales y materiales, así como las acciones pertinentes para que los estudiantes 
puedan interactuar. 
• La evaluación del aprendizaje incluiría tanto el procedimiento llevado a cabo como los 




3.2.2.3 Herramientas ofimáticas 
3.2.2.3.1 Microsoft Word 
EcuRed (2019) define Microsoft Word como un software diseñado para el 
procesamiento de textos, creado por la empresa Microsoft Corporation, y que actualmente se 
encuentra integrado en el paquete Microsoft Office. 
“El Word es un procesador de textos que permite crear documentos de todo tipo; desde 
preparar cartas hasta la edición de un artículo, incluyendo tablas e imágenes. Los 
primeros procesadores de textos fueron creados tratando de imitar el funcionamiento de 
las simples máquinas de escribir, sin embargo, la evolución de estos programas ha 
superado largamente las prestaciones que brindaban las máquinas de escribir mecánicas 
y aún las eléctricas”. (Bottaro, 2005) 
De lo anterior, es posible rescatar algunas competencias en torno al manejo de esta 
aplicación:  
• Elaboración de documentos de texto aplicando las herramientas de párrafo, 
encabezado y configuración de página.  
• Elaboración de documentos de texto aplicando las herramientas de estilos de página.  
• Elaboración de documentos de texto aplicando las herramientas de tabla de contenidos 
de página. 
• Elaboración de documentos de texto aplicando las herramientas de combinación de 
correspondencia. 
 
3.2.2.3.2 Microsoft Power Point 
Microsoft Corporation (2019), define Microsoft PowerPoint como un programa de 
presentación con diapositivas que forma parte del conjunto de herramientas de Microsoft 
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Office. Con PowerPoint se facilita la creación y presentación de ideas, así como la 
colaboración en ellas, de una manera visualmente atractiva y dinámica. De la concepción 
anterior, es posible rescatar algunas competencias en torno al manejo de esta aplicación: 
• Elaboración de una presentación aplicando las herramientas de diseño de patrón. 
• Elaboración de una presentación aplicando las herramientas de transiciones. 
• Elaboración de una presentación aplicando las herramientas de animaciones. 
• Elaboración de una presentación aplicando las herramientas de hipervínculos. 
 
3.2.2.3.3 Microsoft Excel 
Bottaro (2005), define el programa Excel como la hoja de cálculo del paquete Office de 
Microsoft. Es una aplicación diseñada para la manipulación de datos y números, constituido 
por una matriz o grilla, formada a su vez por filas y columnas, y que es utilizada para realizar 
cálculos matemáticos para las distintas áreas de conocimiento. De lo anterior, es posible 
resaltar algunas competencias básicas en torno a esta aplicación:  
• Elaboración de una hoja de cálculo aplicando formatos de celdas y realización de 
funciones básicas (matemáticas). 
• Elaboración de una hoja de cálculo aplicando gráficos, gestión de la tabla de datos y 
realización de funciones básicas (estadísticas).  
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4 CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1. Enfoque, alcance y diseño 
El estudio presenta un enfoque cualitativo, porque tiene por objetivo general determinar 
cómo favorece la gamificación al desarrollo de logros en los estudiantes. Para lograr este 
objetivo es necesario realizar un análisis de sus cualidades, caracterizando la gamificación y 
describiendo los niveles de logro en los estudiantes en el desarrollo de la asignatura. 
En cuanto al alcance, la presente es una investigación descriptiva, porque tiene por 
objetivo general describir de qué manera se desarrollan la gamificación como estrategia 
metodológica y los niveles de logro de aprendizaje en los estudiantes.  
El diseño es investigación-acción, ya que las variables no son manipuladas, es decir, se 
observan situaciones ya existentes, las cuales no son provocadas intencionalmente en la 
investigación. En esta forma de investigación se puede lograr simultáneamente avances 
teóricos y cambios sociales al combinar el enfoque experimental de las ciencias sociales con 
programas de acción social que contribuyan a la solución de los problemas que se están 
investigando. Asimismo, se trata de una investigación que articula la teoría y la práctica, es 
decir, aplica los fundamentos de la gamificación al plano educativo (asignatura de 
Fundamentos de Informática en el semestre 2018-2). 
4.1.1 Propuesta inicial de gamificación como estrategia metodológica 
Posteriormente a la revisión de las propuestas de diversos autores y habiendo 
identificado aspectos comunes y claves para el diseño de un sistema gamificado, se optó por 
establecer una propuesta que involucre y cubra los aspectos relevantes para el desarrollo de la 
presente investigación. Estos factores pretenden que la utilización de la propuesta no fracase 





   
Figura 8: Propuesta de diseño de una asignatura gamificada (Elaboración propia) 
 
A. Objetivo: ¿Por qué?  
Lograr que los estudiantes se comprometan en mayor medida con el proceso de 
aprendizaje a través de sus participaciones, asistencias a clases y realización de tareas, 
con el desarrollo de la asignatura implementada con elementos de gamificación.  
B. Participantes: ¿Quién? 
Estudiantes del primer ciclo de la asignatura de Fundamentos de Informática de la 
Facultad de Administración y Negocios de una Universidad privada. 
C. Reglas: ¿Cómo? 
1. Todo estudiante empezará en el nivel 1 del avatar 
2. Existen 14 avatares femeninos y 14 masculinos, de modo que la evolución es uno 
por cada semana de clase (Anexo 13) 
3. No se incluyen avatares en la semana de evaluaciones: prácticas, trabajo de 
investigación, examen final y rezagado. 
4. No se incluyen avatar en caso de feriados que afecten a la sesión de clase. 
5. Para subir de nivel de su avatar el estudiante debe completar 15 puntos que se 
obtendrán de la siguiente forma: 














b. 5 puntos por participar en el foro en la plataforma virtual en la semana que se 
dictó el tema de clase. Máximo día de envío por la plataforma virtual (domingo 
11:59 pm) 
c. 5 puntos por enviar su tarea resuelta, con ejercicios propuestos según el tema 
de clase de la semana. Máximo día de envío por la plataforma virtual (domingo 
11:59 pm) 
6. La evolución de su avatar se mostrará en la plataforma en la siguiente semana 
mediante un archivo Excel, indicando la semana que corresponde, su nivel, su 
puntaje anterior y su nuevo puntaje, el avatar anterior y el avatar evolucionado si 
obtuvo el puntaje requerido. 
7. Los estudiantes que al finalizar las sesiones de clase obtengan los avatares más 
evolucionados - los 2 últimos que se muestren en la última publicación del avatar - 
conseguirán una nota que se promediará con su trabajo de investigación de forma 
individual. 
a. Avatar del nivel más alto:   20 
b. Avatar del segundo nivel más alto: 18 
8. No se podrá reprogramar el envío de sus actividades dado que el avatar es semanal 
y de manera consecutiva. 
D. Implementación: ¿Con qué? 
En la implementación de la presente asignatura con elementos de gamificación se 
consideran los siguientes aspectos:  
1. Sistema de puntuaciones en formato Excel: asistencia a clases, participación en los 
foros, presentación de tareas en las fechas estipuladas.  
2. Niveles y ranking: estos se encuentras en un registro Excel  
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3. Avatares: se ha diseñado figuras únicas que representan a las participantes 
femeninas y a los masculinos. Son 14 avatares por género, de modo que pueden 
evolucionar hasta el máximo estado (el avatar N° 14).  
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3.2. Matrices de alineamiento 
3.2.1. Matriz de consistencia  
 
Título: La gamificación como estrategia metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo, en la asignatura 
de Fundamentos de Informática de la Facultad de Administración y Negocios de una universidad privada de Lima, en 2018 II 
Tabla 1: Matriz de consistencia (elaboración propia) 
Problemas Objetivos Variables Categorías Metodología  
Pregunta general 
¿De qué manera se desarrollan la gamificación 
como estrategia metodológica y la gestión de 
herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje 
en los estudiantes de primer ciclo en la asignatura 
de Fundamentos de Informática de la Facultad de 
Administración y Negocios de una universidad 
privada de Lima, en 2018 II?  
 
Preguntas específicas 
• ¿De qué manera se desarrolla la gamificación 
como estrategia metodológica en los estudiantes 
de primer ciclo en la asignatura de Fundamentos 
de Informática de la Facultad de Administración 
y Negocios de una universidad privada de Lima, 
en 2018 II? 
  
• ¿De qué manera se desarrolla la gestión de 
herramientas ofimáticas como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en 
la asignatura de Fundamentos de Informática de 
la Facultad de Administración y Negocios de 
una universidad privada de Lima, en 2018 II? 
Objetivo general 
Describir de qué manera se desarrollan la 
gamificación como estrategia metodológica y la 
gestión de herramientas ofimáticas como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en la 
asignatura de Fundamentos de Informática de la 
Facultad de Administración y Negocios de una 
universidad privada de Lima, en 2018 II.  
 
Objetivos específicos 
• Describir de qué manera se desarrolla la 
gamificación como estrategia metodológica en 
los estudiantes de primer ciclo en la asignatura 
de Fundamentos de Informática de la Facultad 
de Administración y Negocios de una 
universidad privada de Lima, en 2018 II. 
 
• Describir de qué manera se desarrolla la gestión 
de herramientas ofimáticas como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo en 
la asignatura de Fundamentos de Informática de 
la Facultad de Administración y Negocios de 




























20 estudiantes  
 
Técnica: 






• Guía de preguntas 
• Lista de cotejo 
• Rúbrica 
• Prácticas calificadas 
• Examen final 








• Aplicación de 
MS Word 
• Aplicación de 
MS PowerPoint 





3.2.2. Matriz de operacionalización de variables  
 






Categoría Subcategoría Indicador 
Ítems de la entrevista a profundidad 
para el docente del curso 
Ítems del cuestionario de 

















del juego en un 
ambiente de 
aprendizaje con el 
propósito de 
































• El docente establece reglas 
para gestionar el 
comportamiento de los 
estudiantes. 
• Los estudiantes cumplen 
las reglas establecidas. 
1. ¿El docente incluye reglas a seguir 
por parte de los estudiantes en la 
asignatura? ¿En todas las clases? 
¿Los estudiantes siguen las reglas 
establecidas? ¿Cómo? 
1. Las reglas establecidas para 
el desarrollo de la asignatura 
gamificada fueron claras. 
2. He seguido las reglas 
establecidas durante todo el 
curso. 
Emociones 
• El docente promueve 
relaciones afectivas 
positivas entre los 
estudiantes. 
• Los estudiantes manifiestan 
emociones positivas. 
2. ¿El docente promueve relaciones 
afectivas positivas entre los 
estudiantes? ¿Qué tipo de 
emociones manifiestan los 
estudiantes en el desarrollo de la 
asignatura? ¿Estas emociones son 
constantes? 
3. Me he sentido a gusto con 
el desarrollo de la 
asignatura. 
4. He notado que el curso 
gamificado despertó 
emociones positivas en mí. 
 
Narrativa 
• El docente presenta con 
claridad el sentido de la 
asignatura gamificada. 
• Los estudiantes expresan 
beneficios y dificultades de 
la asignatura gamificada. 
3. ¿El docente presenta con claridad 
el sentido de la asignatura 
gamificada? ¿Cómo se 
familiarizan los estudiantes con la 
asignatura gamificada? ¿los 
estudiantes son conscientes de los 
beneficios? 
5. Durante el desarrollo del 
curso me sentí familiarizado 
con las condiciones 
gamificadas. 
Progresión 
• El docente determina el 
avance o evolución en 
función a las tareas o 
actividades realizadas. 
• Los estudiantes evidencian 
sus progresos y reacciones 
frente a ellos. 
4. ¿Qué elementos toma en cuenta el 
docente para determinar el 
progreso de los estudiantes en la 
asignatura? ¿Cómo reaccionan los 
estudiantes respecto a sus 
progresos? 
6. Mi posición u orden de 
mérito en el ranking refleja 











Categoría Subcategoría Indicador 
Ítems de la entrevista a profundidad 
para el docente del curso 
Ítems del cuestionario de escala 
















del juego en un 
ambiente de 
aprendizaje con el 
propósito de 



































• El docente plantea desafíos 
en el desarrollo la 
asignatura. 
• Los estudiantes resuelven 
los desafíos planteados. 
5. ¿Qué actividades incluye el 
docente como desafíos en la 
asignatura? ¿Cómo resuelven 
los estudiantes los desafíos 
propuestos? 
7. Durante todo el curso se 
plantearon desafíos que 
motivaban mi participación.  
Competencia 
• El docente promueve la 
superación personal de los 
estudiantes frente al 
desarrollo de la asignatura. 
• Los estudiantes buscan 
superarse a sí mismos en la 
consecución de los logros. 
6. ¿Cómo promueve el docente el 
desarrollo de la competencia en 
el desarrollo de la asignatura? 
¿Cómo los estudiantes buscan 
superarse a sí mismos? 
8. El curso me ha servido para 
sentirme en competencia y me 
ha animado a ser partícipe de 
esta.  
9. Considero que el nivel de 
competencia en el curso ha 
sido adecuado para aprender 
significativamente.  
Recompensas 
• El docente incluye sistema 
de recompensas en el 
desarrollo de la asignatura. 
• Los estudiantes realizan 
actividades y tareas para 
obtener recompensas. 
7. ¿El docente incluye 
recompensas en el desarrollo de 
la asignatura? ¿Cuáles y por qué 
de cada una? ¿Los estudiantes 
realizan las actividades y tareas 
encomendadas para lograr 
recompensas? ¿En qué 
proporción? 
10. Había actividades 
cuya realización incentivaban 




• El docente promueve la 
satisfacción y 
reconocimiento a través de 
las actividades o tareas 
realizadas.  
• Los estudiantes manifiestan 
satisfacción y consiguen 
reconocimiento por sus 
logros. 
8. ¿El docente toma en cuenta que 
el desarrollo de la asignatura 
logre la satisfacción y el 
reconocimiento de los 
estudiantes? ¿los estudiantes 
expresan su satisfacción con los 
logros obtenidos en la 
asignatura? ¿En qué 
proporción? ¿Cómo se 
perciben? 
11. Estoy satisfecho con el 
uso de gamificación en el 
curso de Fundamentos de 
Informática.  
12. Comentaría con otros 
compañeros el beneficio por 
desarrollar el curso 














Categoría Subcategoría Indicador 
Ítems de la entrevista a profundidad para el 
docente del curso 



















juego en un 
ambiente de 
aprendizaje con 
el propósito de 
influir en el 
comportamiento

































• El docente establece reglas para 
gestionar el comportamiento de los 
estudiantes. 
• Los estudiantes cumplen las reglas 
establecidas. 
9. ¿El docente define los logros que deben 
alcanzar los estudiantes? ¿Cómo 
alcanzan el nivel de logro esperado los 
estudiantes? 
• Registro de 
asistencia a clases.  
• Registro de 
participación en 
foro.  
• Registro de 
cumplimiento 
oportuno de tareas.  
Avatares 
• El docente promueve relaciones 
afectivas positivas entre los 
estudiantes. 
• Los estudiantes manifiestan emociones 
positivas. 
10. ¿El docente incluye suficientes avatares 
en el desarrollo de la asignatura? ¿Los 
estudiantes muestran interés por estos? 
Niveles 
• El docente presenta con claridad el 
sentido de la asignatura gamificada. 
• Los estudiantes expresan beneficios y 
dificultades de la asignatura 
gamificada. 
11. ¿El docente incluye niveles en el 
desarrollo de la asignatura? ¿Cómo los 
implementa? ¿Los estudiantes 
demuestran interés por estos niveles? 
¿En qué proporción? 
Puntos 
• El docente determina el avance o 
evolución en función a las tareas o 
actividades realizadas. 
• Los estudiantes evidencian sus 
progresos y reacciones frente a ellos. 
12. ¿Cómo incluye el docente las 
puntuaciones en el desarrollo de la 
asignatura? ¿El sistema de puntuaciones 
refleja el nivel de logro de los 
estudiantes? ¿Los estudiantes se 
muestran interesados en la realización 





















































MS Word, MS 
Excel y MS 




















dadas para el 
documento 
• Coloca los datos de la asignatura y del 
estudiante en una portada de nombre Austin. 
• Copia una noticia con título y al menos 2 
párrafos de internet sobre deporte 
• Coloca bordes por línea y sombreado a un 
párrafo. 
• Coloca 3 encabezados y 3 pie de página 
diferentes en el documento 
 
Elabora un 
documento de texto 
aplicando las 
herramientas de 
estilos de página en 
MS Word 
Crea todos los 
estilos 
planteados 
• Crea un estilo llamado: tituloprac1 con las 
siguientes características: letra Arial Narrow, 
tamaño 17, color verde, centrado y negrita 
• Crea un estilo llamado: parrafprac1 con las 
siguientes características letra Calibri, tamaño 
de letra 13, justificado, sangría francesa de 1cm. 
Elabora un 
documento de texto 
aplicando las 
herramientas de 
tabla de contenidos 
de página en MS 
Word 





• Crea una tabla de contenidos de 6 niveles 
usando texto aleatorio. 
• Crea una tabla de ilustración con 4 gráficos con 
nombres personalizados. Los gráficos deben 
estar ingresados dentro de los párrafos con al 
menos 2 tipos diferentes de ajuste de texto 
Elabora un 









para un caso 
específico 
• Crea una combinación de correspondencia 
solicitando practicas preprofesionales 








































y habilidad en 




























Elabora una presentación 
aplicando las herramientas 
de diseño de patrón en MS 
Power Point. 
• Crea una presentación en 
PowerPoint con las siguientes 
características: 
- Tema de la presentación: tu serie 
favorita en 6 diapositivas como 
mínimo. 
- Patrón: Propio, elaborado por el 
estudiante. 
- Estructura: Carátula, temario, 
contenido, conclusiones. 
• Crea una presentación en 
PowerPoint sobre su 
pasatiempo favorito con las 
siguientes características:  
- Tema de la presentación: tu 
serie favorita en 6 
diapositivas como mínimo. 
- Estructura: Carátula, 
temario, contenido, 
conclusiones. 
Elabora una presentación 
aplicando las herramientas 
de transiciones en MS 
Power Point. 
• Aplica a todas las diapositivas la 
transición: dividir. 
• Coloca la transición de tipo 
barrido a todas las 
diapositivas. 
Elabora una presentación 
aplicando las herramientas 
de animaciones en MS 
Power Point. 
• Aplica una imagen por diapositiva, 
sin contar el patrón como imagen. 
• Aplica una animación por 
diapositiva. 
• Coloca una imagen por 
dispositiva y dar una 
animación. 
Elabora una presentación 
aplicando las herramientas 
de hipervínculos en MS 
Power Point. 
• Emplea hipervínculos para el 
control de la presentación. 
 
• Emplea hipervínculos en el 
temario y contenido para un 



































habilidad en el 
























Elabora una hoja 
de cálculo 
aplicando formatos 







celdas de la hoja 
de cálculo. 
Coloca el formato condicional donde el salario 
mayor igual a 3000 tenga color morado y menor 
a 3000 color naranja. 
 
Ingresa las 
fórmulas en la 
hoja de cálculo. 
Resuelve las siguientes preguntas: 
• Bono 1 es el 9% de la quinta parte del doble 
del salario 
• Bono 2 es el 7% del doble del Bono 1 + 7% 
del salario 
• AFP es el 12% del Salario 
• Hallar el neto 
Resuelve las siguientes preguntas: 
• Bono 1: es el 12% de la mitad 
parte del salario  
• Bono 2: es el 9% de la mitad del 
Bono 1 multiplicado por los años 
de servicio  
• AFP: 11.5% del salario  
• Hallar el Salario Neto 
 
Utiliza los 
rangos de celdas 
en la hoja de 
cálculo. 
• Resuelve una hoja de cálculo empleando 
celda absoluta para el Total a pagar en 
dólares. 
• Halla la cuarta parte de la multiplicación de 
los elementos empleando celdas mixtas. 
 
Elabora una hoja 
de cálculos 
aplicando gráficos, 
gestiona la tabla de 









Resuelve las siguientes preguntas: 
• ¿Cuántos empleados son mujeres con cargo 
asistente y tienen un salario mayor a 2500? 
• ¿Cuál es el promedio de salarios de los 
empleados con cargo asistente que ingresaron 
a trabajar a partir del año 2005 en adelante? 
• ¿Cuál es el quinto salario neto más bajo? 
• ¿Cuál es el tercer salario más alto? 
Resuelve las siguientes preguntas: 
• ¿Cuántos empleados son 
contratados y tienen como ultima 
letra de su apellido la letra Z? 
• ¿Cuál es el promedio de salarios 
de las empleadas cajeras sin hijos? 
• ¿Cuál es el total de salarios de los 
empleados varones estables con 1 





‘Filtrar’ en la 
hoja de cálculo. 
Clona la Hoja y Ordena la tabla por: Operario, 






'Gráficos' a partir 
de un rango de 
celdas. 
Realiza un gráfico de columna 3D del Empleado 
vs AFP que muestre la etiqueta de datos, así 
como los títulos de los ejes. 
Muestra un gráfico Columnas 3D de 
los apellidos vs el Salario Neto. 
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3.3. Población y muestra 
La población estuvo conformada por los 60 estudiantes que cursaron el primer ciclo 
de estudios de pregrado en la Facultad de Administración de una universidad privada de 
Lima. 
 
El tipo de muestreo realizado fue no probabilístico por conveniencia. Se utilizaron 
casos disponibles para los cuales se contó con acceso. Los criterios elegidos para la 
conformación de la muestra fueron los siguientes: ser alumnos del primer ciclo, ser 
ingresantes del 2018 y ser estudiantes de la Facultad de Administración y Negocios, de la 
asignatura de Fundamentos de Informática, sección 2289. La muestra definitiva estuvo 
conformada por 20 estudiantes que constituyen el grupo al que se le aplicó los principios del 
aprendizaje gamificado, y 40 estudiantes que constituyeron el grupo al cual no se le aplicó 
ninguna estrategia metodológica nueva. Cabe precisar que el número de estudiantes de la 
muestra efectivamente analizada fue de 18, debido a que dos de los matriculados no asistieron 
a clases durante el semestre. 
3.4. Técnicas e instrumentos 
Las técnicas elegidas para la presente investigación están en función de las variables en 
estudio y son: la entrevista a profundidad, la observación, la evaluación del nivel de logro de 
aprendizaje y la encuesta (Tabla 1). La primera, la segunda y la cuarta se enfocan en la 
variable gamificación como estrategia metodológica y la tercera en la variable gestión de 
herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje.   
La entrevista a profundidad recopila información proporcionada por el docente 
respecto a la aplicación de la metodología empleada (gamificación) y se utiliza como 
instrumento una guía de preguntas, constituida por 12 ítems que abarcan las tres categorías de 
la variable anteriormente mencionada (Anexo 2). 
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La observación permite obtener información de la tercera categoría de la variable 
gamificación como estrategia metodológica, relacionada a los logros, puntos, avatares y 
niveles. Se emplea como instrumento una lista de cotejo donde se verifican los siguientes 
aspectos: asistencia a clases, participación en el foro y entrega puntual de tareas académicas. 
(Anexos 3; 4 y 5). 
La evaluación del nivel de logro de aprendizaje permite identificar el progreso de cada 
estudiante en donde se incorpora el esquema de gamificación. Emplea como instrumentos las 
prácticas calificadas (Anexos 9; 10 y 11) y el examen final (Anexo 12) donde se miden 
diversos niveles de logro de aprendizaje detallados en las respectivas rúbricas (Anexos 6; 7 y 
8). 
La encuesta recopila información precisa de la percepción de cada estudiante integrante 
de la muestra respecto de sus experiencias y percepción de la metodología empleada 
(gamificación). Emplea como instrumento el cuestionario de escala valorativa que está 
constituido por 12 ítems, los cuales abordan las dos primeras categorías identificadas en la 
variable gamificación como estrategia metodológica (Anexo 1). 
3.5. Aplicación de instrumentos 
Para recoger la información se realizaron las siguientes actividades: 
• Se gestionó el permiso correspondiente con las autoridades de la universidad 
donde se realizó el estudio. 
• Se comunicó verbalmente a los alumnos (sección 2289) la metodología de 
evaluación y los instrumentos que se aplicarían durante el curso. 
• Se aplicaron algunos de los instrumentos (lista de cotejo, prácticas calificadas y 
examen final) del 20 de agosto al 13 de diciembre de 2018. La lista de cotejo se 
empleó semanalmente después de clases con el objetivo de realizar seguimiento 
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a los estudiantes en los tres aspectos mencionados anteriormente. Las prácticas 
calificadas y el examen final (Anexos 9, 10, 11 y 12) se aplicaron en las 
semanas 5, 11, 16 y 18. El cuestionario al estudiante y la entrevista a 
profundidad al docente se aplicaron solamente el 13 de diciembre - fecha de 
finalización del semestre - con el objetivo de analizar el desarrollo de la variable 
gamificación como estrategia metodológica sobre la motivación intrínseca de 
los estudiantes, y recoger información sobre los criterios de aplicación de dicha 
estrategia metodológica por parte del docente. 
• Se indicó a los estudiantes que no existían respuestas correctas e incorrectas, 






5 CAPÍTULO IV: RESULTADOS Y ANÁLISIS 
 
 Resultados y análisis de la variable 1: Gamificación como estrategia metodológica 
La presente variable está definida por tres categorías: dinámicas, mecánicas y 
componentes.  
5.1.1 Dinámicas 
Dentro de las dinámicas propias de una actividad gamificada, se tiene el conjunto de 
reglas a seguir por parte de los participantes, así como el mantenimiento y reforzamiento de 
sus emociones, claridad y conciencia de la actividad que se está realizando, e identificación 
clara del avance o evolución que están experimentando (Werbach & Hunter, 2015). La 
dinámica hace referencia a las respuestas emocionales que produce la participación en un 
juego, dentro de la psicología de los jugadores. Algunas de estas, según (Hunicke, Leblanc, & 
Zubek, 2004), son la fantasía, el reto, la camaradería, el descubrimiento, entre otros. Esta 
primera categoría se ha evaluado a través de una entrevista a profundidad aplicada al docente 




Figura 9: Análisis de variable 1 – categoría: Dinámicas (Elaboración propia) 
 
La figura 9 muestra las respuestas del docente a la entrevista realizada dentro de esta 
categoría. En ellas manifiesta que los estudiantes responden positivamente a la metodología 
empleada, realizando las actividades-objetivo esperadas de manera oportuna (presentación de 
tareas, participación en foros y asistencia a clases). Asimismo, manifiesta que los estudiantes 
demuestran, mediante sus actitudes, sentirse a gusto durante el desarrollo del curso, así como 
también emociones tales como felicidad al momento de interactuar entre ellos en el aula. Por 
otro lado, afirma presentar las reglas claras desde un inicio y promover relaciones positivas y 
colaborativas entre sus alumnos mediante el uso de su metodología. 
Estos resultados evidencian la definición de Teixes (2014), que señala cómo la 
aplicación de la gamificación modifica comportamientos de los estudiantes mediante acciones 
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sobre su motivación, precisando que el cambio que se busca se obtiene enfatizando en la 
motivación intrínseca para desarrollar logros consistentes en el tiempo. 
De manera complementaria, se utilizó un cuestionario de escala valorativa aplicado a 
los alumnos (Tabla 2) donde la mayoría manifestó estar muy de acuerdo en todos los ítems 
propuestos, los cuales buscaban evaluar aspectos tales como, la claridad de las reglas a seguir, 
familiaridad con las condiciones del esquema de gamificación, percepción de la relación entre 
el esfuerzo realizado en el curso y el orden de mérito obtenido, las emociones generadas 
durante el curso, el cumplimiento de las reglas establecidas, y la sensación de comodidad 
experimentada durante el desarrollo del curso. Se contabilizaron 101 respuestas de las cuales 
95 de ellas correspondieron al rótulo “muy de acuerdo” o “de acuerdo” y solo 6 al de “ni de 
acuerdo ni en desacuerdo”. No se registraron respuestas bajo los rótulos “en desacuerdo” o 
“muy en desacuerdo” (Anexo 14). 
5.1.2 Mecánicas 
Dentro de las mecánicas propias de una actividad gamificada se tiene todo aquello 
inherente a la misma que busca promover la motivación y la participación de los estudiantes. 
Se relacionan con las motivaciones intrínsecas que motivan a seguir jugando (Werbach & 
Hunter, The Gamification Toolkit. Dynamics, Mechanics, and Components for the Win, 
2015). Esta segunda categoría se ha evaluado a través de una entrevista a profundidad 





Figura 10: Análisis de variable 1 – categoría: Mecánicas (Elaboración propia) 
 
La figura 10 muestra las respuestas del docente a la entrevista realizada dentro de esta 
categoría. En ellas manifiesta que los estudiantes participan y desarrollan las actividades, 
inclusive dentro de la clase, lo cual refleja un alto nivel de motivación e interés en la 
asignatura. Asimismo, manifiesta que los estudiantes aprecian sus avatares conforme estos 
van evolucionando, lo cual pueden verificar mediante la publicación semanal del ranking. 
Esta evolución dependerá del cumplimiento de las actividades planteadas por el docente 
como actividades objetivo (presentación de tareas, participación en foros y asistencia a clases) 
y no de los resultados obtenidos en la asignatura, razón por la cual los alumnos mantienen una 
conexión y motivación constante con respecto a dichas actividades. 
De manera complementaria, se utilizó un cuestionario de escala valorativa aplicado a 
los alumnos (Tabla 3) donde la mayoría manifestó estar muy de acuerdo en todos los ítems 
propuestos, los cuales buscaban evaluar aspectos tales como la existencia de desafíos 
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generadores de motivación y participación, la percepción de los beneficios generados por la 
gamificación, la satisfacción derivada de la participación, las recompensas obtenidas, la 
percepción de la relación entre el nivel de competencia y el aprendizaje significativo, y la 
sensación experimentada por el estudiante en relación al nivel de competencia. Se 
contabilizaron 102 respuestas de las cuales 98 de ellas correspondieron al rótulo “muy de 
acuerdo” o “de acuerdo” y solo 4 al de “ni de acuerdo ni en desacuerdo”. No se registraron 
respuestas bajo los rótulos “en desacuerdo” o “muy en desacuerdo” (Anexo 15).  
5.1.3 Componentes  
Corresponde a la tercera categoría de la gamificación según Werbach & Hunter (2015) 
y comprende las reglas que permiten que se disfrute del sistema gamificado tales como los 
premios, los niveles, los puntos o los desafíos que nos ofrece dicha asignatura gamificada. 
Esta tercera categoría se ha evaluado con una encuesta a profundidad aplicada al docente. 
Con fines de seguimiento y registro, el docente empleó una lista de cotejo, semana a semana, 
verificando el cumplimiento de las actividades objetivo por parte de los alumnos y que los 




Figura 11: Análisis de variable 1 – categoría: Componentes (Elaboración propia) 
 
La figura 11 muestra las respuestas del docente a la entrevista realizada dentro de esta 
categoría. En ellas se puede apreciar que el docente incorpora los cuatro elementos 
correspondientes a esta categoría (logros, avatares, niveles y puntos). Manifiesta que el 
estudiante necesita realizar las actividades planteadas para alcanzar los distintos niveles de 
logro, así como que la cantidad de avatares disponibles tanto femeninos como masculinos es la 
necesaria para abarcar todas las semanas del curso. Estas actividades realizadas durante el 
desarrollo de la asignatura son tres en número y se encuentran bien definidas, de modo que su 
cumplimiento conducirá al estudiante al logro general de aprendizaje en la gestión de 
herramientas ofimáticas. Estas tres actividades son: asistencia a clases, participación en el foro 
y cumplimiento oportuno de las tareas asignadas. La ejecución oportuna de las mismas 
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originará que el alumno obtenga una mayor puntuación dentro del esquema gamificado, así 
como una evolución de su avatar al siguiente nivel. 
Al finalizar la asignatura, se pudo verificar que la mayoría de los alumnos se mostró 
comprometido e involucrado con las tres actividades citadas anteriormente (Anexos 16, 17 y 
18). El caso de la asistencia a clases muestra un mayor nivel de participación que las otras dos 
actividades, donde se muestra, solo en dos casos particulares, escaso nivel de compromiso con 
las actividades del curso. Es importante mencionar que un adecuado nivel de involucramiento 
con estas tres actividades coadyuva de manera significativa a un mejor desempeño en las 
evaluaciones del curso. En línea con las propuestas de Teixes (2014), Manrique (2013) y otros 
autores en materia de diseño de sistemas de gamificación, y dada la naturaleza de la asignatura 
impartida, fue necesario definir las conductas objetivo que nos llevarían a lograr una mayor 
tasa de rendimiento académico, definida como el objetivo principal. Estas conductas son 
precisamente las tres actividades mencionadas. 
Los estudiantes se sienten motivados y animados a competir entre sí, al asociar una 
recompensa virtual materializada en una imagen antropomórfica fantástica que va mejorando 
sus atributos físicos y sus capacidades hipotéticas (mayores poderes, armas más potentes, entre 
otras características), con mayores niveles de asistencia a clases, participación en los foros y 
presentación oportuna de tareas, actividades que finalmente determinarán un mayor 
rendimiento dentro de la asignatura. Solo un estudiante mostró indiferencia respecto a la 
influencia de los avatares en materia de motivación y competencia en el aula. 
Se puede entonces caracterizar la gamificación aplicada en la asignatura de Fundamentos 
de Informática en el primer ciclo de la Facultad de Administración y Negocios de una 
universidad privada de Lima, en 2018 II, de la siguiente manera: 
• La posición del orden de mérito en el ranking refleja el esfuerzo de los estudiantes y el 
rendimiento académico promedio del curso. 
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• El ranking de puntajes motiva a los estudiantes a querer mejorar su posición y por lo tanto 
su desempeño. 
 Resultados y análisis de la variable 2: Gestión de Herramientas Ofimáticas como 
Logro de Aprendizaje 
5.2.1 Aplicación de Microsoft Word 
La primera dimensión, aplicación de Microsoft Word, se ha medido a través de una 
rúbrica de evaluación (Anexo 6) aplicada a la práctica calificada N°1 (Anexo 9) para poder 
establecer un nivel de logro de los aprendizajes correspondiente a esta sección. La rúbrica 
empleada consideró cuatro criterios a ser evaluados, mostrados a continuación: 
• El alumno elabora un documento de texto aplicando las herramientas de párrafo, 
encabezado y configuración de página en MS Word. 
• El alumno elabora un documento de texto aplicando las herramientas de estilos 
de página en MS Word. 
• El alumno elabora un documento de texto aplicando las herramientas de tabla de 
contenidos de página en MS Word. 
• El alumno elabora un documento de texto aplicando las herramientas de 
combinación de correspondencia en MS Word. 




• Debe Mejorar 
Al respecto, casi todos los estudiantes que rindieron la evaluación aprobaron esta primera 
práctica calificada y representaron aproximadamente el 89% (Anexo 19). Se observó, 
además, que los niveles de logro en esta primera etapa son alentadores, dado que la gran 
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mayoría de los estudiantes se ubicó en los niveles excelente y bueno. Cabe indicar que solo un 
estudiante no se presentó a dar la práctica y dos se ubicaron en el nivel debe mejorar. 
De forma complementaria, se consideró para efectos comparativos el grupo de 
alumnos de la sección sin gamificación (Anexo 20). Al respecto, se evidenció que, en el 
grupo sin gamificación, la mayoría de los estudiantes que rindió la evaluación logró el nivel 
regular, frente al grupo gamificado cuya mayoría se ubicó entre los niveles excelente y 
bueno. Otro aspecto relevante fue la cantidad de alumnos que no rindió la Práctica N°1, pues 
en este caso fueron 6 estudiantes (15.8%) los que no se presentaron, frente a un estudiante 
(5.3%) que no se presentó en el grupo gamificado.   
Los resultados mostraron que los niveles de logro de aprendizaje alcanzados por los 
estudiantes, en su mayoría se encontraron en los niveles excelente y bueno, por lo que se 
estaría logrando el objetivo esperado en la presente evaluación: desarrollo de competencias 
para el manejo de la aplicación MS Word. Esto va en línea con lo señalado por Bottaro 
(2005): los estudiantes pueden crear documentos, pueden preparar cartas (correspondencias), 
además pueden configurar una página en Word, manejo de estilos, herramientas de párrafo, 
tablas de contenidos, etc.  
5.2.2 Aplicación de Microsoft Power Point 
La segunda dimensión, aplicación de Microsoft Power Point, se midió a través de una 
rúbrica de evaluación (Anexo 7) aplicada a la práctica calificada N°1 (Anexo 10) para poder 
establecer un nivel de logro de los aprendizajes correspondiente a esta sección. La rúbrica 
empleada consideró cuatro criterios a ser evaluados, mostrados a continuación: 
• El alumno elabora una presentación aplicando herramientas de diseño de patrón en 
MS Power Point. 




• El alumno elabora una presentación aplicando herramientas de animaciones en MS 
Power Point. 
• El alumno elabora una presentación aplicando herramientas de hipervínculos en MS 
Power Point. 
 
Al respecto, la totalidad de los estudiantes que rindió la evaluación aprobó la misma 
(Anexo 21). Se observó, además, que los niveles de logro en esta primera etapa son 
alentadores, dado que la gran mayoría de los estudiantes logró ubicarse en los niveles 
excelente y bueno frente a cuatro que se ubicaron en el nivel regular. Cabe indicar que solo 
dos estudiantes no se presentaron a rendir la práctica. 
De forma complementaria, se consideró para efectos comparativos el grupo de 
alumnos de la sección sin gamificación (Anexo 22). Al respecto, se evidenció que en el grupo 
sin gamificación, la mayoría de los estudiantes que rindió la evaluación logró el nivel regular, 
frente al grupo gamificado cuya mayoría se ubicó entre los niveles excelente y bueno. Otro 
aspecto relevante fue la cantidad de alumnos que no rindió la Práctica N°2, pues en este caso 
fueron 7 estudiantes (18.4%) los que no se presentaron, frente a dos estudiantes (10.5%) que 
no se presentó en el grupo gamificado.   
Se ha puesto de manifiesto los niveles de logros de aprendizaje que alcanzaron los 
estudiantes luego de aplicarse la segunda práctica calificada y en su mayoría se ubican en los 
mejores niveles:  excelentes y buenos, por lo que habrían logrado el objetivo esperado en la 
segunda evaluación: competencias para el manejo de la aplicación MS Power Point. Esto 
comulga con lo que señala Microsoft Corporation (2019): los estudiantes pudieron lograr la 
competencia esperada en la unidad correspondiente, la cual recae en el manejo y 
configuración de diapositivas para crear y presentar ideas de forma visualmente atractiva y 
dinámica.     
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5.2.3 Aplicación de Microsoft Excel 
La tercera dimensión, aplicación de Microsoft Excel, se midió a través de una rúbrica 
de evaluación (Anexo 8) aplicada a la práctica calificada N°3 (Anexo 11) para poder 
establecer un nivel de logro de los aprendizajes correspondiente a esta sección. La rúbrica 
empleada consideró los siguientes criterios a ser evaluados: 
• El alumno elabora una hoja de cálculo aplicando formatos de celdas y realiza 
funciones básicas (matemáticas) en MS Excel. 
• El alumno elabora una hoja de cálculo aplicando gráficos, gestiona la tabla de datos 
y realiza funciones básicas (estadísticas) en Ms Excel. 
Al respecto, la gran mayoría de los estudiantes que rindió la evaluación aprobó la misma 
(Anexo 23) y representó aproximadamente el 86%. Se observó, además, que los niveles de 
logro en esta primera etapa son alentadores, dado que la gran mayoría de los estudiantes logró 
ubicarse en los niveles excelente y bueno frente a dos que se ubicaron en el nivel debe 
mejorar. Cabe indicar que cinco estudiantes no se presentaron a rendir la práctica, lo que 
representó aproximadamente el 11%.  
De forma complementaria, se consideró para efectos comparativos el grupo de alumnos 
de la sección sin gamificación (Anexo 24). Al respecto, se evidenció que, en el grupo sin 
gamificación, la mayoría de los estudiantes que rindió la evaluación logró el nivel regular, 
frente al grupo gamificado cuya mayoría se ubicó en el nivel excelente. Otro aspecto 
relevante fue la cantidad de alumnos que no rindió la Práctica N°3, pues en este caso fueron 
diez estudiantes (26.3%) los que no se presentaron, frente a cinco estudiantes (26.3%) que no 
se presentó en el grupo gamificado.   
Se ha puesto de manifiesto los niveles de logros de aprendizaje que alcanzaron los 
estudiantes luego de aplicarse la segunda práctica calificada y en su mayoría se ubican en el 
nivel excelente, por lo que habrían logrado el objetivo esperado en la segunda evaluación: 
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competencias para el manejo de la aplicación MS Excel. Esto coincide con lo que señala 
Bottaro (2015), pues los estudiantes pudieron lograr la competencia esperada en la unidad 
correspondiente. Esta competencia refiere el manejo de hojas de cálculo, la manipulación de 
datos y números, constituido por una matriz, filas o columnas, que se utiliza para realizar 
cálculo matemáticos y estadísticos.  
Paquete Office 
La suma de las dimensiones del paquete Office: Word - Power Point - Excel, se midió a 
través del examen final y para poder clasificar los niveles de logro de los aprendizajes 
correspondientes a esta sección se consideraron los rangos de calificaciones anteriores. 
Los ítems considerados fueron los correspondientes a las tres dimensiones anteriores, 
debido a que el examen final busca verificar, reforzar y consolidar los aprendizajes de toda la 
asignatura.  
Se evidenció que todos los estudiantes que rindieron la evaluación aprobaron este 
examen final y por lo tanto representaron el 100% (Anexo 25). Se desprende, además, que la 
mayoría de los estudiantes logró ubicarse en los niveles excelente o bueno, frente a 5 cuyo 
nivel de logro alcanzado fue regular. También se evidenció que 2 estudiantes no se 
presentaron a la evaluación final, lo que representa aproximadamente el 11%. 
De forma complementaria, se consideró para efectos comparativos el grupo de alumnos 
de la sección sin gamificación (Anexo 26). Al respecto, se evidenció que, en el grupo sin 
gamificación, la mayoría de los estudiantes que rindió la evaluación logró el nivel regular, 
frente al grupo gamificado cuya mayoría se ubicó en el nivel excelente. Otro aspecto 
relevante fue la cantidad de alumnos que no rindió el Examen Final, pues en este caso fueron 
diez estudiantes (26.3%) los que no se presentaron, frente a dos estudiantes (10.5%) que no se 
presentó en el grupo gamificado.   
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Se ha evidenciado que, los niveles de logros de aprendizaje que alcanzaron los 
estudiantes luego de aplicarse el examen final, en su gran mayoría se posicionan en los 
niveles:  excelente y bueno, por lo que se habría logrado el objetivo esperado en el examen 
final: competencias para el manejo de la aplicación Word, Power Point y Excel.  
En resumen, los niveles de desarrollo del logro general de aprendizaje en los 
estudiantes de primer ciclo de la asignatura de Fundamentos de Informática de la Facultad de 
Administración y Negocios de una universidad privada de Lima, en 2018 II, son: 
• La evidencia del manejo del paquete Office: Word/Power Point/Excel se ha 
concretado a través de las 4 evaluaciones realizadas durante toda la asignatura, ya que 
la gran mayoría de los estudiantes pudieron ubicarse en los niveles de Buenos y 
Excelentes.   
• Los estudiantes que realizaron la asignatura con gamificación en su gran mayoría 
llegaron al máximo nivel de desarrollo Excelente, sin embargo, al comparar este con 
una sección antecedente en los que no desarrollaron su clase con gamificación, la 
mayoría de los estudiantes lograron el nivel de desarrollo regular.  
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6 CAPÍTULO V: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 
Para los docentes que imparten alguna materia, es importante lograr el involucramiento 
de los estudiantes en las asignaturas, siendo lo más apropiado hacer uso de las TIC, ya que 
son herramientas adecuadamente asimiladas y manejadas por las nuevas generaciones de 
discentes denominados Nativos Digitales. En ese sentido, la gamificación como estrategia 
metodológica planteada en la presente investigación debería tener un soporte tecnológico 
adecuado que permita que los estudiantes se adecúen rápidamente a ella y puedan 
involucrarse de manera rápida y eficaz, permitiéndoles sentirse motivados durante su proceso 
de aprendizaje y alcanzar los logros propuestos. 
Al implementar dicha metodología, es posible alcanzar objetivos tanto a nivel académico 
como institucional por parte de la universidad. En el primer caso, los logros académicos 
implican mayores niveles de aprendizaje por parte de la población estudiantil, lo cual se 
traduce en un mejor desempeño profesional de los alumnos al momento de egresar, mayores 
tasas de inserción laboral, así como posiciones mejor remuneradas en el mercado, en 
comparación con estudiantes egresados de otras instituciones educativas de enseñanza 
superior. En el segundo caso los logros a nivel institucional, fuertemente vinculados con los 
logros académicos, se traducen en mayores volúmenes de alumnado, mayor prestigio de la 
institución y mayores referencias de la institución por parte de los estudiantes entre sus 
amistades y familia. 
En ese sentido, para la implementación de una estrategia metodológica basada en la 
gamificación, se hace necesario contar con una plataforma educativa digital que permita su 
inclusión de modo que los docentes puedan definir las reglas de la estrategia en dicha 
plataforma y los estudiantes puedan realizar el seguimiento de su avance dentro del proceso 
en su conjunto. La propuesta de solución presentada define el propósito de esta, las 
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actividades a realizarse a fin de implementarla, el cronograma de ejecución de esta y el 
análisis costo beneficio. 
 
 Propósito 
Implementar el uso de la gamificación en algunas asignaturas de la Facultad de 
Administración y Negocios (principalmente en aquellas del primer ciclo), a través de la 
plataforma utilizada por los estudiantes, de manera que el uso y la gestión de esta se 
automatice, facilitando la labor del docente y permitiendo que los estudiantes efectúen 
seguimiento a sus avances y logros de manera oportuna. Esto se propone con la finalidad de 
promover en los estudiantes el cumplimiento oportuno de tareas, participación en foros y 
comprometer al docente en el seguimiento de los niveles de logro de los estudiantes.   
 Actividades 
5.2.1 Preparación del proyecto 
• Recopilación de requisitos: permisos, aspectos técnicos, responsables y colaboradores. 
• Elaboración formal del proyecto: redacción de las etapas  
• Sustentación, mejoramiento y aprobación del proyecto: exposición del proyecto ante las 
autoridades responsables, levantamiento de observaciones y visto bueno.  
5.2.3 Gestión e Implementación del proyecto 
• Celebración de contratos y asignación de tareas 
• Realización del curso 
• Elaboración de materiales didácticos 
• Organización del curso 
• Implementación del curso según cronograma 
• Pruebas y evaluación del curso 
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• Mejoras del proyecto 
• Culminación de implementación del proyecto 
• Monitoreo del proyecto 
 Cronograma de ejecución 
En el caso de los tiempos, se estima que la formulación e implementación del 
proyecto tendrá una duración de 3 meses. Esta propuesta consiste en un proyecto que 
considera una primera etapa de implementación de la plataforma, sin embargo, los 
aspectos de actualizaciones, mantenimiento y modificaciones no son estipulados puesto 
que se consideraran como aspectos de una etapa posterior a partir de las recomendaciones 
y observaciones que se puedan manifestar luego de llevarlo a la práctica. 
Tras la aplicación se espera que: 
• Los estudiantes que cumplen con sus tareas y actividades en los tiempos estimados 
representen entre 85 y 95% del total. 
• Los estudiantes que participan en los foros para el intercambio de información 
representen entre 85 y 95% del total. 
• Los estudiantes que logren los objetivos propuestos en sus respectivas asignaturas 
representen entre el 85 y 95% del total. 
• Los docentes lleven un mejor control del involucramiento de los estudiantes en el 






Tabla 8: Cronograma de ejecución de la propuesta de solución (Elaboración propia) 
  Mes 1 Mes 2 Mes 3 
Actividad /Semana 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Preparación del proyecto                         
Recopilación de requisitos                         
Elaboración formal del proyecto                         
Sustentación, mejoramiento y 
aprobación del proyecto                         
Gestión e Implementación del proyecto                         
Celebración de contratos y asignación de 
tareas                         
Realización del curso                         
Elaboración de materiales didácticos                         
Organización del curso                         
Implementación del curso según 
cronograma                         
Pruebas y evaluación del curso                         
Mejoras del proyecto                         
Culminación de implementación del 
proyecto                         
Monitoreo del proyecto                         
 
 Análisis costo/beneficio 
El costo del proyecto viene dado por la inversión total realizada en el diseño del 
sistema de gamificación y la adecuación de la plataforma educativa utilizada por la 
universidad. Dicha inversión abarca diversos rubros, cuyas estimaciones de costos en base 
a valores de mercado se detallan en la Tabla 9 mostrada a continuación: 








Gestión del proyecto        S/            14,250.00  
Salario jefe de proyecto Mes 3 S/     2,500.00 S/              7,500.00 
Salario de asistente de proyecto Mes 3 S/     1,000.00 S/              3,000.00 
Salario de trabajador en presupuestos Mes 1 S/     1,500.00 S/              1,500.00 
Gastos logísticos Mes 3 S/        250.00 S/                  750.00 










Realización del curso 
   S/              6,950.00 
Salario de coordinador del área del curso Mes 1 S/     1,800.00 S/              1,800.00 
Costo de elaboración de materiales 
didácticos 
Semana 7 S/        150.00 S/              1,050.00 
Salario de administrador informático Mes 3 S/     1,200.00 S/              3,600.00 
Capacitación del docente Individuo 10 S/           50.00 S/                  500.00 
Total 
   S/ 21,200.00 
 
 
Por su parte, la medición del beneficio del proyecto es mucho más compleja dado que 
gira en torno a los mayores niveles de logro de aprendizaje obtenidos por los estudiantes y 
sus efectos en el largo plazo. Al cumplir la universidad un fin eminentemente social, el 
compromiso ineludible con los logros de aprendizaje de los educandos y su formación 
académica se traducirá en nuevas generaciones de mejores profesionales, lo cual a su vez 
significará un mayor beneficio para la economía nacional y para la sociedad en su 
conjunto, así como mayor prestigio para la universidad y mayores preferencias por parte 























PRIMERA. - La gamificación como estrategia metodológica y la gestión de 
herramientas ofimáticas como logro de aprendizaje, al desarrollarse de forma paralela 
aplicando los elementos de la gamificación en la asignatura de Fundamentos de Informática 
de la Facultad de Administración y Negocios de una Universidad Privada de Lima en 2018 II, 
manifiesta beneficio de la primera sobre la segunda, en el sentido que promueve en los 
estudiantes del primer ciclo de dicho curso un mayor nivel de involucramiento en las 
actividades clave o conductas objetivo que llevarán a la consecución del logro de aprendizaje. 
Dichas conductas objetivo consisten en: asistir a todas las clases impartidas, entregar las 
tareas asignadas dentro de los plazos establecidos, y participar en todos los foros que se 
habiliten durante el semestre. 
 
 
SEGUNDA. – La gamificación como estrategia metodológica determina un mayor 
nivel de involucramiento en las actividades clave generadoras del logro de aprendizaje en la 
gestión de herramientas ofimáticas, en la asignatura de Fundamentos de Informática en los 
estudiantes de primer ciclo de la Facultad de Administración y Negocios de una Universidad 
Privada de Lima, en 2018 II, generando altos niveles de competencia y motivación intrínseca. 
Los niveles de motivación intrínseca tienen su origen en la asociación que realiza el 
estudiante a nivel psicológico, entre una mayor participación en las actividades clave de la 
asignatura y un personaje ficticio antropomórfico dotado de características fantásticas 
atractivas que evolucionan (avatar) y mejoran conforme más se involucra el alumno en las 
actividades antes mencionadas. Por su parte, los niveles de competencia se originan en la 
propia naturaleza humana que impulsa a superarse a sí mismos, que por defecto los conlleva a 
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la obtención de recompensas y así lograr ubicarse en los mejores puestos en la tabla de 
posiciones, en el caso de los estudiantes de la población analizada, al buscar que su avatar se 
encuentre en un nivel mucho más evolucionado a medida que se desarrolla la asignatura 
durante el semestre. 
TERCERA. – Los niveles de desarrollo de la gestión de herramientas ofimáticas como 
logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo de la asignatura de Fundamentos de 
Informática de la Facultad de Administración y Negocios de una universidad privada de 
Lima, en 2018 II se manifiestan a través de un conjunto de competencias desarrolladas 
alrededor de la aplicación de los paquetes de software MS Word, MS Excel y MS Power 
Point. Estas se encuentran descritas en las rúbricas de la asignatura (Anexos 6; 7 y 8). La 
mayoría de los estudiantes se ubicó en las clasificaciones de Excelente y Bueno en todas las 
evaluaciones de la asignatura, lo cual puede interpretarse como la manifestación de dos 
acontecimientos: la adecuada definición de las actividades clave de la asignatura y la 
adecuada implementación de la estrategia de gamificación que condujo a un nivel de 
involucramiento óptimo en las mismas. 
   
Acorde con los resultados obtenidos, existen claras evidencias de las ventajas de la 
implementación de un sistema de gamificación en el aula para el caso de una asignatura del 
área de informática ya que motiva a los estudiantes a comprometerse con actividades 







PRIMERA. – Difundir en la comunidad educativa de la Facultad, los beneficios de la 
gamificación como estrategia metodológica sobre el aprendizaje, principalmente en la 
enseñanza universitaria; a través de talleres de capacitación, conferencias, webinars, etc. Esto 
con la finalidad de fortalecer los logros de aprendizaje en los estudiantes, generar 
involucramiento y compromiso en las actividades clave, promover su motivación intrínseca y 
extrínseca y, fomentar la participación activa en las sesiones de aprendizaje.  
 
SEGUNDA. – Implementar, como una primera etapa, asignaturas en la Facultad de 
Administración y Negocios que incorporen elementos de gamificación, utilizando avatares, 
puntos, ranking, etc., de modo que genere motivación intrínseca y extrínseca en los 
estudiantes y consiga mayores niveles de participación en las actividades. Esta primera etapa, 
principalmente, estaría enmarcada en las asignaturas del primer ciclo, dado que los 
estudiantes de esta etapa son más flexibles para adoptar nuevas metodologías. 
 
TERCERA. – Definir con exactitud el conjunto de logros a ser desarrollados por los 
estudiantes en cada asignatura de la Facultad de Administración y Negocios. Esto implica 
desarrollar rúbricas de evaluación bien definidas de modo que sea posible efectuar un 
seguimiento a los niveles de logro de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, es muy 
importante que se establezcan las conductas objetivo que deben desarrollar con la finalidad de 
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La presente encuesta está orientada a recopilar la información sobre la experiencia del uso de 
gamificación en la asignatura Fundamentos de Informática de los estudiantes del primer ciclo de la 




1 2 3 4 5 
Muy en desacuerdo En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Muy de acuerdo 
 
3. INSTRUCCIONES 
Estimado(a) estudiante la presente encuesta sirve para recoger tus impresiones acerca del desarrollo 
del curso de Fundamentos de Informática empleando la gamificación. Marca una (x) según creas 
conveniente.  
Subcategoría Ítems Preguntas 1 2 3 4 5 
Restricciones 
01 
Las reglas establecidas para el desarrollo de la asignatura gamificada 
fueron claras. 
     
02 He seguido las reglas establecidas durante todo el curso. 
     
Emociones 
03 Me he sentido a gusto con el desarrollo de la asignatura. 
     
04 He notado que el curso gamificado despertó emociones positivas en mí. 
     
Narrativa 
05 
Durante el desarrollo del curso me sentí familiarizado con las 
condiciones gamificadas. 
     
Progresión 
06 Mi posición u orden de mérito en el ranking refleja mi esfuerzo.  
     
Desafíos 
07 
Durante todo el curso se plantearon desafíos que motivaban mi 
participación. 
     
Competencia 
08 
El curso me ha servido para sentirme en competencia y me ha animado a 
ser partícipe de esta.  
     
09 
Considero que el nivel de competencia en el curso ha sido adecuado para 
aprender significativamente. 
     
Recompensas 
10 
Había actividades cuya realización incentivaban a la obtención de 
recompensas. 




Estoy satisfecho con el uso de gamificación en el curso de Fundamentos 
de Informática.  
     
12 
Comentaría con otros compañeros el beneficio por desarrollar el curso 
empleando gamificación.  







Entrevista a profundidad al docente responsable de la asignatura Fundamentos de Informática 
Guía de preguntas Respuestas  
1. ¿El docente incluye reglas a seguir por parte de los estudiantes en la 
asignatura? ¿En todas las clases? ¿Los estudiantes siguen las reglas 
establecidas? ¿Cómo? 
Sí se incluyen las reglas. En todas las clases, los estudiantes siguen 
las reglas ya que se verifica cada semana su participación en las 
actividades plateadas. 
2. ¿El docente promueve relaciones afectivas positivas entre los 
estudiantes? ¿Qué tipo de emociones manifiestan los estudiantes en 
el desarrollo de la asignatura? ¿Estas emociones son constantes? 
Sí promuevo las relaciones positivas entre mis estudiantes formando 
equipos de colaboración; los estudiantes se sienten a gusto con el 
curso y, presentan emociones como felicidad, apoyo a otros 
estudiantes y deseos de superación. 
3. ¿El docente presenta con claridad el sentido de la asignatura 
gamificada? ¿Cómo se familiarizan los estudiantes con la 
asignatura gamificada? ¿Los estudiantes son conscientes de los 
beneficios? 
Sí presento con claridad el uso de la gamificación en clase, y les 
indico como se trabaja y los beneficios de se obtiene, como mayor 
participación en clase, acostumbrarse a una forma de trabajo de 
modalidad virtual y el autoaprendizaje como parte de su forma de 
trabajo de estudiante del siglo XXI. 
4. ¿Qué elementos toma en cuenta el docente para determinar el 
progreso de los estudiantes en la asignatura? ¿Cómo reaccionan los 
estudiantes respecto a sus progresos? 
En mi caso para determinar el progreso de mis estudiantes se toma en 
cuenta sus asistencias a clases, el envío de la tarea bien desarrollada 
y en la fecha indicada y, su participación en los foros semanales. Los 
estudiantes son conscientes de su progreso dado que las reglas se les 




Guía de preguntas Respuestas  
5. ¿Qué actividades incluye el docente como desafíos en la 
asignatura? ¿Cómo resuelven los estudiantes los desafíos 
propuestos? 
Las actividades que se plantean es el desarrollo de clase es la solución 
de ejemplos, posteriormente se deja un foro para verificar si 
entendieron el tema de clase y luego ejercicios para resolver en casa 
para su posterior envío por la plataforma de la universidad. Los 
estudiantes participan y desarrollan las actividades incluso en clase.  
6. ¿Cómo promueve el docente el desarrollo de la competencia en el 
desarrollo de la asignatura? ¿Cómo los estudiantes buscan superarse 
a sí mismos? 
Para este caso se indica al estudiante que su avatar evolucionará si 
cumple con las 3 actividades dadas, los estudiantes preguntan y 
resuelven los ejercicios propuestos e incluso participan de los talleres 
adicionales que les da la universidad. 
7. ¿el docente incluye recompensas en el desarrollo de la asignatura? 
¿Cuáles y por qué de cada una? ¿Los estudiantes realizan las 
actividades y tareas encomendadas para lograr recompensas? ¿En 
qué proporción? 
En el desarrollo de la asignatura se otorga 5 puntos por cada actividad 
completada. Asistencia a clase, ya que es importante que esté en clase 
para explicarle sus dudas o consultas; los foros semanales que 
permiten verificar si el tema tratado se entendió y cómo lo pueden 
aplicar en su entorno profesional y, las tareas para ver su grado de 
aprendizaje y deducción a problemas de su entorno laboral. Los 
estudiantes sí realizan las actividades para lograr evolucionar su 
avatar en una proporción de 7 por cada 10 estudiantes. 
8. ¿El docente toma en cuenta que el desarrollo de la asignatura logre 
la satisfacción y el reconocimiento de los estudiantes? ¿los 
estudiantes expresan su satisfacción con los logros obtenidos en la 
asignatura? ¿En qué proporción? ¿Cómo se perciben? 
Sí se toma en cuenta la satisfacción y reconocimiento mediante la 
publicación semanal de ranking de los avatares de cada estudiante. 
Ellos se muestran conformes con los resultados obtenidos, en una 
proporción de 8 a 10, perciben esto como algo bueno que les ayudará 
a formar mejores hábitos y mejorar semana a semana. 
9. ¿El docente define los logros que deben alcanzar los estudiantes? 
¿Cómo alcanzan el nivel de logro esperado los estudiantes? 
En cada sesión de clase se definen los logros de la sesión, los 
estudiantes alcanzan ese nivel de logro gracias a las actividades 




Guía de preguntas Respuestas  
10. ¿El docente incluye suficientes avatares en el desarrollo de la 
asignatura? ¿Los estudiantes muestran interés por estos? 
Sí se incluyen suficientes avatares (uno por semana de clase), no se 
incluyen avatares en semana de exámenes, los estudiantes muestran 
interés ya que no saben cómo se modificará el siguiente avatar. 
11. ¿El docente incluye niveles en el desarrollo de la asignatura? 
¿Cómo los implementa? ¿Los estudiantes demuestran interés por 
estos niveles? ¿En qué proporción? 
Los niveles están ligados a la evolución del avatar, se implementan a 
través de una hoja de cálculo en Excel y se publica en la plataforma 
virtual. Los estudiantes sí muestran interés ya que cuando empieza la 
siguiente clase se les pregunta en qué nivel están y cómo se llama su 
avatar. 
12. ¿Cómo incluye el docente las puntuaciones en el desarrollo de la 
asignatura? ¿El sistema de puntuaciones refleja el nivel de logro de 
los estudiantes? ¿Los estudiantes se muestran interesados en la 
realización de las tareas o actividades para obtener puntos? 
Las puntuaciones se dan por cada actividad completada. Cinco puntos 
por asistencia a clase, 5 puntos por participar en los foros semanales 
y 5 puntos por el envío de su tarea desarrollada y en la fecha indicada. 
Este sistema de puntos sí refleja su nivel de logro y se muestran 





































- 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 
Alumno 
02 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
03 
1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 7 
Alumno 
04 
1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 5 
Alumno 
05 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
06 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
07 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
08 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
09 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 9 
Alumno 
10 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
11 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
12 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
13 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 10 
Alumno 
14 
1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 7 
Alumno 
15 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
16 
1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 6 
Alumno 
17 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Alumno 
18 










































0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 2 
Alumno 
02 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
03 
1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 6 
Alumno 
04 
1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 4 
Alumno 
05 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
06 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
07 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
Alumno 
08 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
09 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 8 
Alumno 
10 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Alumno 
11 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
Alumno 
12 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 
Alumno 
13 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 9 
Alumno 
14 
1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 8 
Alumno 
15 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 9 
Alumno 
16 
1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 7 
Alumno 
17 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 9 
Alumno 
18 












16 23 25 30 6 13 20 27 4 11 18 25 1 3 8 15 22 29 6 
Alumno 
01 
9 F A R  F A F A F F F F  F A A A F A 
Alumno 
02 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
03 
3 A A R  A A A A A A F A  A A A F F A 
Alumno 
04 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
05 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
06 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
07 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
08 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
09 
1 A A R  A A A A A A A A  A F A A A A 
Alumno 
10 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
11 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
12 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
13 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
14 
2 A A R  A F F A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
15 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
16 
1 A A R  A A A A A A A A  A A A A F A 
Alumno 
17 
0 A A R  A A A A A A A A  A A A A A A 
Alumno 
18 









Rúbrica para la Práctica Calificada N° 1 





todas las opciones 

















las opciones del 
documento 




todos los estilos 
planteados 
(4 puntos) 
Crea los estilos 
planteados, pero 
presenta 1 error 
(3 puntos) 
Crea 1 estilo 
correctamente 
(2 puntos) 
No crea los 
estilos o estos 
tienen más de 
un error 
(1 o 0 puntos) 
TABLA CONTENIDOS 






Crea la tabla de 
contenidos, pero 
presenta un error 
(5 puntos) 
Crea la tabla de 
contenidos, pero 
presenta de 2 
errores a más 
(4 puntos) 
No crea la tabla 
de contenidos 


















pero presenta de 
2 errores a más 
(2 puntos) 
No realizar la 
combinación de 
correspondencia 
( 0 puntos) 
     
 20 Excelente 
  
 19 a 18 Bueno   
 17 a 12 Regular   











Rúbrica para la Práctica Calificada N° 2 
ITEM EXCELENTE BUENO REGULAR DEBE MEJORAR 
















pero presenta 2 
errores o más 
(1 punto) 
No aplica las 
características 
diseño patrón  
(0 puntos) 
















errores o más 
(1 punto) 



















pero presenta 2 
errores o más 
(1 punto) 

















pero presenta 2 
errores o más 
(1 punto) 





     
 20 Excelente   
 19 a 18 Bueno   
 17 a 12 Regular   












Rúbrica para la Práctica Calificada N° 3 





formato de celdas de 
la hoja de cálculo. 
(3 puntos) 
Configura el formato 
de celdas de la hoja 
de cálculo, pero 
presenta 1 error. 
(2 puntos) 
Configura formato 
de celdas de la hoja 
de cálculo, pero 
presenta de 2 
errores a más. 
(1 punto) 
No configura el 
formato de celdas 
de la hoja de 
cálculo. 
(0 puntos) 
INSERCIÓN Y  
EDICIÓN DE  
FORMULAS 
Ingresa correctamente 
las fórmulas en la hoja 
de cálculo. 
(3 puntos) 
Ingresa las fórmulas 
en la hoja de cálculo, 
pero presenta 1 
error. 
(2 puntos) 
Ingresa las fórmulas 
en la hoja de cálculo, 
pero presenta de 2 
errores a más. 
(1 punto) 
No ingresa las 
fórmulas correctas 
en la hoja de 
cálculo. 
(0 puntos) 
RANGO DE CELDAS 
Utiliza correctamente 
los rangos de celdas 
en la hoja de cálculo. 
(2 puntos) 
Utiliza los rangos de 
celdas en la hoja de 
cálculo, pero 
presenta 1 error. 
(1 puntos) 
Utiliza los rangos de 
celdas en la hoja de 
cálculo, pero 
presenta 2 errores a 
más. 
(0.5 puntos) 
No utiliza los 





todas las funciones 
matemáticas. 
(3 puntos) 
Usa todas las 
funciones 
matemáticas, pero 
presenta 1 error. 
(2 puntos) 
Usa todas las 
funciones 
matemáticas, pero 
presenta de 2 
errores a más. 
(1 punto) 







todas las funciones 
estadísticas. 
(3 puntos) 
Utiliza todas las 
funciones 
estadísticas, pero 
presenta 1 error. 
(2 puntos) 
Utiliza todas las 
funciones 
estadísticas, pero 
presenta de 2 
errores a más. 
(1 punto) 








las herramientas de 
ordenamiento y filtro 




ordenamiento y filtro 
de datos, pero 





filtro de datos, pero 
presenta dos o más 
errores. 
(0.5 puntos) 
No utiliza las 
herramientas de 
ordenamiento y 





'Gráficos' a partir de 
un rango de celdas. 
(4 puntos) 
Utiliza la herramienta 
'Gráficos' a partir de 
un rango de celdas, 





'Gráficos' a partir de 
un rango de celdas, 
pero presenta dos o 
más errores. 
(1 punto) 




       
 20 Excelente   
 19 a 18 Bueno   
 17 a 12 Regular   






Práctica Calificada N° 1 
PRÁCTICA CALIFICADA N° 1  
CURSO:  FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA 
2018-2 
 
Sede: ------   
Área: ------   
Profesor: Jaime Briones S.   
Sección: 2289    
Fecha del examen: ------ Duración: ----- 
Fila: ------ Hora programada: ----- 
 
 
1. Elaborar un primer documento de Word que contenga: 
a. Una portada de nombre Austin colocar los datos del curso y del estudiante (1pt) 
b. Copiar una noticia con título y al menos 2 párrafos de internet sobre deporte (1pt) 
c. Crear un estilo llamado: tituloprac1 con las siguientes características: (2pts) 
i. Letra: Arial Narrow 
ii. Tamaño de letra: 17 
iii. Color: Verde 
iv. Centrado y negrita. 
Aplicar este estilo al título de la noticia. 
d. Crear un estilo llamado: parrafprac1 con las siguientes características: (2pts) 
i. Letra: Calibri 
ii. Tamaño de letra: 13 
iii. Justificado 
iv. Sangría francesa de 1 cm 
Aplicar este estilo al párrafo de la noticia. 
Guardar el documento como pregunta 01 
2. Elaborar un segundo documento de Word que contenga: 
a. Una tabla de contenidos de 6 niveles usando texto aleatorio. (3pts) 
b. Una tabla de ilustración con 4 gráficos con nombres personalizados. Los gráficos deben 
estar ingresados dentro de los párrafos con al menos 2 tipos diferentes de ajuste de texto. 
(3pts) 
c. Colocar bordes por línea y sombreado a un párrafo. (1pt) 
d. Colocar 3 encabezados y 3 pie de página diferentes en el documento. (3pts) 
Guardar el documento como pregunta 02 
3.  Crear una combinación de correspondencia.  
a. Crear la base de datos con al menos 6 campos y 6 registros. (1pt) 
b. Crear la carta solicitando practicas preprofesionales (1pt) 
c. Crear la combinación de correspondencia. (2pts) 
Subir los 3 archivos: base de datos, carta, el archivo que contiene a todas las cartas. 





Práctica Calificada N° 2 
PRÁCTICA CALIFICADA N° 2 
CURSO:  FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA 
2018-2 
 
Sede: ------   
Área: ------   
Profesor: Jaime Briones S.   
Sección: 2289    
Fecha del examen: ------ Duración: ----- 
Fila: ------ Hora programada: ----- 
 
 
Crear una presentación en PowerPoint con las siguientes características: 
• Tema de la presentación: tu serie favorita mínimo 6 diapositivas (1pt) 
• Crear el patrón (2 pts.) 
• Debe tener caratula, temario, contenido, conclusiones (1pt) 
• Todas las diapositivas deben tener transición dividir (1pt) 
• Debe haber una imagen por diapositiva no se cuenta el patrón como imagen(1pt) 
• Debe haber una animación por diapositiva (2 pts.) 
 
Se debe usar hipervínculos para el control de la presentación (2pts) 
Resolver la siguiente hoja de cálculo usar celda absoluta para el Total a pagar en dólares (4PTS) 













MP-001 MARIA LUJAN 37  S/          7.00          
MP-002 DORA SANCHEZ 50  S/        15.00          
MP-003 JUANA VEGA 63  S/        23.00          
MP-004 MARTHA SALINAS 76  S/        31.00          
MP-005 LUIS LINARES 89  S/        39.00          
MP-006 MARIO DIAZ 102  S/        47.00          
MP-007 RAUL VALEZ 115  S/        55.00          
MP-008 MIGUEL TORRES 128  S/        63.00          
MP-009 RONALD CORRALES 141  S/        71.00          
MP-010 LUISA SALAS 154  S/        79.00          








Resolver la siguiente hoja de cálculo (5 PTS) 











TR-001 JUANA DIAZ 3 JEFE 5500         
TR-002 MARTHA VALEZ 2 ASISTENTE 2500         
TR-003 LUIS VEGA 4 OPERARIO 2000         
TR-004 LUISA SALINAS 1 JEFE 7000         
TR-005 MARIA LINARES 1 ASISTENTE 2800         
TR-006 DORA LUJAN 2 OPERARIO 6000         
TR-007 RAUL SANCHEZ 3 JEFE 4000         
TR-008 MIGUEL TORRES 4 ASISTENTE 3500         
TR-009 RONALD CORRALES 1 OPERARIO 2600         
TR-010 MARIO SALAS 2 JEFE 6000         
 
- Bono 1 es el 8% de la cuarta parte del salario (1pt) 
- Bono 2 es el 6% de salario multiplicado por el número de hijos (1pt) 
- AFP es el 12% del salario (1pt) 
- Hallar el neto (1pt) 
Colocar formato condicional donde el salario mayor igual a 3000 tenga color morado y menor a 3000 
color naranja. (1 pts.) 
 
DE LA SIGUIENTE TABLA HALLAR LA CUARTA PARTE DE LA MULTIPLICACIÓN DE 
LOS ELEMENTOS USAR CELDAS MIXTAS (1PT) 
  3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 
4                     
7                     
10                     
13                     
16                     
19                     
22                     
25                     
28                     
31                     
34                     
37                     
40                     








Práctica Calificada N° 3 
PRÁCTICA CALIFICADA N° 3 
CURSO:  FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA 
2018-2 
 
Sede: ------   
Área: ------   
Profesor: Jaime Briones S.   
Sección: 2289    
Fecha del examen: ------ Duración: ----- 
Fila: ------ Hora programada: ----- 
 
 
Parte 1 - (12 puntos) 
 
 









NMR-01 RAUL GOMEZ M ASISTENTE 11/02/2000 2300         
NMR-02 ROBERTO DIAZ M OPERARIO 5/04/2001 2800         
NMR-03 KARLA SANCHEZ F SECRETARIA 29/05/2002 3000         
NMR-04 CARMEN PISCO F JEFE 22/07/2003 7000         
NMR-05 MARIA TORRES F SUPERVISORA 13/09/2004 3300         
NMR-06 JORGE LIMA M ASISTENTE 6/11/2005 2500         
NMR-07 JOSE MILES M OPERARIO 30/12/2006 2900         
NMR-08 MARIO VEGA M JEFE 22/02/2008 6000         
NMR-09 SAUL JIMENEZ M SEGURIDAD 16/04/2009 2500         
NMR-10 SANDRA LINARES F SUPERVISORA 9/06/2010 3600         
NMR-11 LUCIA REYES F ASISTENTE 2/08/2011 2600         
NMR-12 NORMA LIÑAN F SECRETARIA 24/09/2012 3200         
NMR-13 CARLOS SALAS M LIMPIEZA 17/11/2013 1600         
NMR-14 ITALO MORON M SEGURIDAD 10/01/2015 2600         
NMR-15 CALEB MEDINA M LIMPIEZA 4/03/2016 1800         
 
1) Bono 1 es el 9% de la quinta parte del doble del salario (1pt) 
 
2) Bono 2 es el 7% del doble del Bono 1 + 7% del salario (1pt) 
 
3) AFP es el 12% del Salario (1pt) 
 
4) Hallar el Neto (1pt) 
 
5) ¿Cuántos empleados son mujeres con cargo asistente y tienen un salario mayor a 2500? (1pt) 
 
6) ¿Cuál es el promedio de salarios de los empleados con cargo asistente que ingresaron a trabajar 
a partir del año 2005 en adelante? (1pt) 
 





8) ¿Cuál es el tercer salario más alto? (1pt) 
 
9) ¿Cuánto suman los netos de los empleados femeninos cuya tercera letra de su nombre es R? 
(1pt) 
 
10) ¿Cuántos empleados varones tienen un salario mayor a 3000? (1pt) 
 
11) Realizar un gráfico de columna 3D del Empleado vs AFP que muestre la etiqueta de datos, así 
como los títulos de los ejes. (2pt) 
 
Parte 2 – En una nueva hoja realizar lo siguiente: - (8 puntos) 
 




GHT-01 SANDRA LINARES F ASISTENTE 11/02/2000 2300 
GHT-02 LUCIA REYES F OPERARIO 5/04/2001 2800 
GHT-03 NORMA LIÑAN F SECRETARIA 29/05/2002 3000 
GHT-04 CARLOS SALAS M JEFE 22/07/2003 7000 
GHT-05 ITALO MORON M SUPERVISOR 13/09/2004 3300 
GHT-06 CALEB MEDINA M ASISTENTE 6/11/2005 2500 
GHT-07 RAUL GOMEZ M OPERARIO 30/12/2006 2900 
GHT-08 ROBERTO DIAZ M JEFE 22/02/2008 6000 
GHT-09 KARLA SANCHEZ F SEGURIDAD 16/04/2009 2500 
GHT-10 CARMEN PISCO F SUPERVISOR 9/06/2010 3600 
GHT-11 MARIA TORRES F ASISTENTE 2/08/2011 2600 
GHT-12 JORGE LIMA M ASISTENTE 24/09/2012 3200 
GHT-13 JOSE MILES M LIMPIEZA 17/11/2013 1600 
GHT-14 MARIO VEGA M SEGURIDAD 10/01/2015 2600 
GHT-15 SAUL JIMENEZ M LIMPIEZA 4/03/2016 1800 
 
- Cuantos empleados empezaron a trabajar entre el año 2004 al 2010 (1pt) 
 
- Cuanto empleados varones ganan más de 3600 y empezaron a trabajar a partir del año 
2008. (1pt) 
 
- Cuál es la suma de los salarios de los empleados varones que empezaron a trabajar entre 
el año 2009 al año 2012 (1pt) 
 
- Cuál es el promedio de salarios de los empleados femeninos que empezaron a 
trabajar entre año 2000 al año 2005 (1pt) 
 
- Realizar un gráfico circular 3D del empleado Vs salario, que muestra títulos de 
ejes y etiquetas de datos en porcentaje (2pt) 
 
- Clonar la Hoja y Ordenar la tabla por: Operario, asistente, supervisor, jefe, 







       Examen final del curso Fundamentos de Informática 
N° Sobre: ----- 
 




Sede: ------   
Área: ------   
Profesor: Jaime Briones S.   
Sección: 2289    
Fecha del examen: ------ Duración: ----- 




• No está permitido el uso de celulares; apáguelo y guárdelo. 
• No está permitido el uso de apuntes, materiales de clase o separatas. 
• La ortografía, claridad, redacción y limpieza serán tomadas en cuenta en la calificación. 
 
Importante: 
• Los alumnos tienen una tolerancia de 15 minutos para ingresar a rendir este examen. Pasado 
este tiempo, no pueden ingresar. 
• Una vez empezado el examen, los alumnos no pueden retirarse del aula sino hasta después de 
los 15 minutos de haberse iniciado la evaluación. 
 
 
Pregunta 1         ([4] puntos) 
 
Elaborar una combinación de correspondencia para enviar el promedio final de los estudiantes a sus 
padres de una universidad. 
 
- Crear la carta (1pt) 
- Crear la tabla de los estudiantes y sus padres con 6 campos y 6 registros (1pt) 
- Crear la combinación de correspondencia (2pts) 
 
Subir sus 3 archivos creados al Canvas enlace examen final. 
 
Pregunta 2         ([4] puntos) 
 
Crear una presentación en PowerPoint sobre tu pasatiempo favorito. 
- 6 diapositivas como mínimo con la estructura caratula, temario, contenido, conclusiones (1pt) 
- Colocar la transición de tipo barrido a todas las diapositivas (1pt) 
- Colocar una imagen por dispositiva y dar una animación (1pt) 
- Usar hipervínculos en el temario y contenido para un mejor control de la presentación (1pt) 
 








Pregunta 3  
        ([6] puntos) 
En una hoja nueva realizar lo siguiente: 
ID APELLIDO NOMBRES GENERO NRO. HIJOS CONDICION CARGO SALARIO 
TY-001 JIMENEZ LAURA F 0 CONTRATADO CAJERA 1200 
TY-002 MENDOZA MARCOS M 1 ESTABLE REPONEDOR 1000 
TY-003 MOGOLLON JAVIER M 2 CONTRATADO LIMPIEZA 1300 
TY-004 SULCA CARLOS M 3 ESTABLE SEGURIDAD 1500 
TY-005 SANCHEZ LUISA F 0 CONTRATADO CAJERA 1400 
TY-006 RODRIGUEZ KARLA F 1 ESTABLE REPONEDOR 1200 
TY-007 ROJAS LUCIA F 1 CONTRATADO LIMPIEZA 1400 
TY-008 ALVITES JUANA F 2 ESTABLE SEGURIDAD 1700 
TY-009 SOLANO IRMA F 2 CONTRATADO CAJERA 1500 
TY-010 OCHOA MIGUEL M 0 ESTABLE REPONEDOR 1200 
 
¿Cuántos empleados son contratados y tienen como ultima letra de su apellido la letra Z? (1pt) 
¿Cuál es el promedio de salarios de las empleadas cajeras sin hijos? (1pt) 
¿Cuál es el total de salarios de los empleados varones estables con 1 hijo a más? (1pt) 
¿Cuál es el segundo salario más bajo? (1pt) 
¿Cuántas empleadas contienen la letra U en sus nombres? (1pt) 
¿Cuántas mujeres, con cargo cajera y condición contratado tenemos? (1pt) 
 
Pregunta 4         ([6] puntos) 




SALARIO BONO 1 BONO 2 AFP SALARIO NETO 
MORON LORENA 2 1500         
TORRES LUCIANA 4 1700         
SULCA MARTHA 6 1900         
QUISPE JOEL 7 2100         
FLORES CAMILA 8 2300         
LINARES JHON 9 2500         
EVANGELISTA JORGE 10 2700         
SALAZAR SAUL 8 2900         
VEGA MIGUEL 6 3100         
VARGAS JAVIER 4 3300         
 
Bono 1: es el 12% de la mitad parte del salario (1pt) 
Bono 2: es el 9% de la mitad del Bono 1 multiplicado por los años de servicio (1pt) 
AFP: 11.5% del salario (1pt) 
Hallar el Salario Neto (1pt) 
Mostrar un gráfico Columnas 3D de los apellidos vs el Salario Neto (2pt) 







Anexo 13: Avatares enviados a diseñar por el equipo de investigación. 
AVATARES FEMENINOS EN ORDEN DE EVOLUCIÓN 
 






Anexo 14: Resultados del cuestionario de escala valorativa aplicado a los alumnos. 













Anexo 15: Resultados del cuestionario de escala valorativa aplicado a los alumnos. 































































Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)



























Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)

































Calificación 18 - 19
(Buenos)
Calificación 12 - 17
(Regulares)




























Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)



































Calificación 18 - 19
(Buenos)
Calificación 12 - 17
(Regulares)
























Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)

































Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)



























Calificación: 19 - 18
(Buenos)
Calificación: 17 - 12
(Regulares)













CON GAMIFICACIÓN SIN GAMIFICACIÓN
